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rdo Malleus Dixit es una recopilación de 
los mejores artículos de esta serie 
publicados en la revista White Dwarf, más e lia — 


Mid MY] L pra - 
algunos artículos nuevos, que enriquecen y ho ARHAMMER 


complementan el sistema de juego de 

Warhammer 40,000. Contiene nuevas listas Al" la NA FC Arupr 
de ejército, actualizaciones, clarificaciones, vé 

equipo y personajes especiales adicionales, 

las reglas de diseño de vehículos y respues- 

tas a diversas preguntas sobre los Codex 

publicados hasta la fecha, además de diver- 

sas contribuciones de diversos jugadores. 


LISTAS DE EJÉRCITO 

* Hermanas de Batalla 

* Necrones (lista revisada) 

e Compañía de la Muerte 

* Compañía Acorazada de la Guardia Imperial 


ESCENARIOS 

e Selección Avanzada de Escenarios 
e ¡El Ejército de la Muerte! 

* Asesinato 

* Batalla en el Campamento 

e Tomar el Pecio 

+ Masacre 

* Asalto al Amanecer 


REGLAS ADICIONALES 

* Príncipes Demonio 

* Caballeros Grises 

* Exterminadores de los Poderes Oscuros 

* Reglas Ampliadas para Incusiones Nocturnas 
* Personajes Especiales de los Ultramarines 


REGLAS PARA VEHÍCULOS 
* Transportes de Tropas 
* Reglas de Diseño de Vehículos 


| Je M Material Adici 
: idicio AN 
Monstruosidades Tiránidas onal para Warhamme, 40,000 


¡Y, ADEMÁS, preguntas y respuestas, 
cartas, estadísticas y mucho más! a 
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ONTENIDO de 


IPNOIAIOS IN AION 


Se inicia una nueva campaña mundial, esta 
vez en el mundo de Warhammer, en la que tú 
puedes decidir el futuro y moldear con tus 
acciones la situación futura del Viejo y el 
Nuevo Mundo. 


NUBES DE TORMENTA 
SOBRE NAGGARYTHE 


El Rey Brujo de los Elfos Oscuros lleva 
muchos años preparando la invasión que, 
de una vez por todas, lo restaurará en el 
poder de la tierra que le pertenece por 
derecho de nacimiento: Ulthuan. 


EL TEMPLO DE KHAINE 20 


Las devotas Esposas de Khaine son una de 
las fuerzas más temibles de que dispone el 
Rey Brujo en su arsenal de depravados 
seguidores. 


DEUDA DE SANGRE 3U 


Los Condes Vampiros poseen una larga y 
dura tradición de enfrentamientos entre ellos 
mismos como, por ejemplo, el que os 
contamos en estas páginas entre Konrad 
von Carstein y el Necrarca Sethep. 


ANIOS ADO): 36 


Alessio nos presenta tres de los más 
famosos Regimientos de Renombre, con sus 
características y propiedades para que 
puedas utilizarlos junto con la última edición 
de Warhammer. 


SABIDURIA ARCANA 38 


Gav Thorpe nos aclara algunos puntos y 
dudas respecto a la forma de resolver un 
combate cuerpo a cuerpo. 


TORNEO 2001: GANADORES SU 


Os mostramos los ejércitos y otras 
curiosidades de los ganadores del último 
Torneo de Warhammer 2001. 


TORNEO DEL PERSONAL 
AI 0) 110) y 


Anualmente, y a nivel mundial, se celebra 
un torneo interno entre el personal que 
trabaja en Games Workshop. En el último 
destacó por su brillantez la participación 
española. 


TÁCTICA: ¡AL ASALTO! (II) 60 


Segunda parte del artículo de Mike Major 
sobre las mejores tácticas para utilizar con 
las tropas de asalto. 


LA MENTE ENJAMBRE 66 


En este informe imperial se debaten las 
diversas posibilidades sobre la verdadera 
naturaleza de “la mente enjambre”. 


CAMPAÑA GÓTICA 70 


La habéis podido jugar en vuestras tienda 
habitual, pero ahora os incluimos todos los 
detalles necesarios para que podáis jugar 
esta campaña de Battlefleet Ghotic en 
vuestra casa. 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente c ron ler pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envia tus preguntas 
sobre ses a di E DWARF, Games Workshop, C/ Motores 
Gran Vía Sur 08908 L Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sf” o “no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo dia- 
niamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es posible 
que tardemos un poco en contestar a cada carta. ¡Gracias por tu 


300-304. Polígono 


paciencia 


También puedes contactar con prieta a través de la 
World Wide Web en: http: //www.games-workshop.es y 


http://Amww.games-workshop.com 
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Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que nos 
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de que el copyright sobre éste es, por el hecho de haber sido 
enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garantía de 
propiedad y titularidad. También nos reservamos el derecho de 
editar o modificar el material como nos parezca apropiado. Por 


todo esto, sí no estás de acuerdo con estas condiciones de asig- 


nación de copyright; por favor, no envies tu material. ¡Lo sen- 
timos, pero no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 

La totalidad del contenido de White Dwarf es Copyright O Games 
Workshop Ltd., 2001. Todas las ilustraciones que aparecen en los 
productos Games Workshop y las imágenes contenidas en ellas 
han sido producidas por artistas propios o por encargo. El 
Copyright exclusivo sobre las ilustraciones y las imágenes que 
éstas contienen es propiedad de Games Workshop Ltd. Copyright 
O Games Workshop Ltd., 2001. Todos los Derechos Reservados 
ERE AR 
en el Reino Unido y otros países del mundo: Games Workshop, el 
logotipo de Games Workshop, Citadel, el castillo de Citadel, Blood 
Bow!, Dark Angels, Deathwing, 'Eavy Metal, Eldar, Epic 
Genestealer, Space Hulk, Space Marine, Tyranid y Warhammer 
Las siguientes son Marcas Comerciales de Games Workshop 
Ltd.: Adepta Sororitas, Ala de Cuervo, Ala de Muerte, Angeles 
Oscuros, Angeles Sangrientos, Avatar, Codex, Desangrador 
Devorador de Almas, Gargante, Garrapato, Gran inmundicia 
Gretchin, Hermanas de Batalla, Kanijo, Khorne, Leman Russ 
Matatrolls, Mekánico, Necromunda, Nurgle, Nurglete, Ogrete 
Orko, Portador de Plaga, Ratling, Skaven, Slaanesh, Slann 
Slottabase, Snotling, Squat, Tiránidos, Tzeentch, Ultramarines 
White Dwarf y la ilustración de White Dwarf. El bote de pintura 
Citadel está regi istrado en España con el número de Modelo 
Industrial 131981. Los Dados de Dispersión están registrados en 
el Reino Unido con el número 2017484 


White Dwarf es una publicación de GAMES WORKSHOP S.L. C 
Motores, 300-304, Poligono Gran Vía Sur 08908 L Hospitalet de 
Llobregat, Barcelona. Registro Mercantil de Barcelona Folio 17 
Tomo 26104 Inscripción 3* Hoja B-100034 Sección General 
Sociedad Unipersonal: Accionista Games Workshop Inter- 
national Limited 


Ref. Producto: 03249999075 
Código de Producto: 3975 


957491> 


510119 








GRUPO DE MANDO ELFAS BRUJAS 1.695 Pts/10,19 € ELFAS BRUJAS 1.495 Pts/8,99 € 


Diseñadas por Chris FitzPatrick Diseñadas por Chris FitzPatrick 
Este blister contiene una portaestandate, una músico y una campeona Elfa Bruja. Este blister contiene tres Elfas Brujas. 
Estos modelos requieren de pintado. Estos modelos requieren de pintado. 





ARPIAS 1.495 Pts/8,99 € 
Diseñadas por Mark Harrison 

Este blister contiene dos Arpías. HECHICERA ELFA OSCURA 
Estos modelos requieren de pintado. 1 .1 95 Pts 17,1 8 € 

Diseñada por Chris FitzPatrick 
Este blister contiene una Hechicera 
Elfa Oscura 


Este modelo requiere de pintado. 

















MALUS DARKBLADE 


1.995 Pts/11,99 € 

Diseñada por Chris FitzPatrick 
Este blister contiene la miniatura de 
Malus Darkblade y su Gélido. 


Este modelo requiere de montaje y pintado. 














REY BRUJO EN | é A ci 
DRAGÓN NEGRO E: ur Ae, 
5.495 Pts/33,03 € 5 j 


Diseñada por Chris FitzPatrick y 
Trish Morrison 

Esta caja contiene la miniatura del 
Rey Brujo montado en un Dragón 
Negro. 


Este modelo requiere de montaje y pintado. 









CALDERO DE SANGRE 
4.495 Pts/27,02 € 


Diseñada por Dave Andrews y Chris FitzPatrick 
Esta caja contiene un Caldero de Sangre, una 
Gran Elfa Bruja y dos Elfas Brujas. 


Este modelo requiere de montaje y pintado. 














































ASESINO ELFO OSCURO 
1.195 Pts/7,18 E 
Diseñado por Chris FitzPatrick 


Este blister contiene un Asesino 
Elfo Oscuro. 


Este modelo requiere de montaje y pintado. 


>. mn 
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GRUPO DE MANDO GUARDIA NEGRA 
1.695 Pts/10,19 € 


Diseñadas por Chris FitzPatrick 
Este blister contiene un portaestandate, un músico y 
un campeón de la Guardia Negra. 


Estos modelos requieren de montaje y pintado. 









GUARDIA NEGRA 
1.495 Pts/8,99 € 


Diseñadas por Chris FitzPatrick 
Este blister contiene tres guerreros 
de la Guardia Negra. 


Estos modelos requieren de pintado. 





CABALLEROS GÉLIDOS 


» 3.195 Pts/19,20 € 
Diseñadas por Chris FitzPatrick y 
Mark Bedford 

Esta caja contiene cuatro 
Caballeros Gélidos. 


Estos modelos requieren de montaje y pintado. 


«4 GRUPO DE MANDO 
CABALLEROS GELIDOS 


1.495 Pts/8,99 € 

Diseñadas por Chris FitzPatrick y 
Mark Bedford 

Este blister contiene un miembro 
del Grupo de Mando de los 
Caballeros Gélidos. 


Estos modelos requieren de montaje y pintado. 






























(IOLFENBURG 


Wolfenburg es el nombre de un pueblo situado en la frontera del Imperio, rode- 
ado por todo tipo de peligros, monstruos y seres malignos. Pero, desde hace 
unos meses, Wolfenburg es también el nombre de un nuevo Warhammer MUD, 
un programa de ordenador on-line que permite a miles de personas conectar- 
se y adoptar la personalidad de un personaje para correr aventuras por las 
cercanías del pueblo de Wolfenburg (a diferencia de otros juegos de este tipo, 
Wolfenburg incluye no solo catacumbas, sino también pueblos y valles), for- 
mando grupos con otros jugadores, todo ello en un sinfín de combinaciones 
posibles. 

El programa tiene, sin embargo, dos limitaciones: que los jugadores no pueden 
atacarse entre ellos y que no presenta unos gráficos alucinantes (pero se han 
incluido dibujos procedentes de los libros) ni animaciones espectaculares. La 
ventaja es que no hace falta disponer de una tarjeta aceleradora 3D, sólo 
necesitas un módem para poder conectarte a Internet. Según nos comenta 
Paul Barnett, uno de los diseñadores de Wolfenburg, este juego no es para los 
jugadores que solo busquen un programa de acción tipo Quake. 

Algunos datos de Wolfenburg son: 26 clases de personajes (los más popula- 
res, de momento, son el Matatrolls, los Hechiceros Imperiales y los guerreros 
en general), 5 razas, más de 5.000 localizaciones que representan un área de 
100 kilómetros de radio alrededor de Wolfenburg, miles de monstruos, cientos 
de comercios para adquirir equipo... 


Pero quizás lo mejor será que lo comprobéis vosotros mismos en: 


www.wolfenburg.com 


Los días 6,7 y 8 de julio se celebrarán en Ponferrada 

las CLN (Convivencias Lúdico Nacionales), organiza- 

das por la asociación CIMA, un centro de iniciativas y 
recursos para jóvenes que depende de la Concejalía 

de Juventud del Ayuntamiento de Ponferrada. 


En esta ocasión, la organización pretende que dichas 
jornadas alcancen una nueva dimensión, potencián- 
dolas con diversas actividades que se añadirán a las ya 
caracterísitcas de las CLN como alojamiento gratuito, 
entrada gratuita al recinto y visitas culturales guiadas. 
Para ello, los organizadores están trabajando para 
poder ofrecer cine al aire libre, conciertos de música, 
ordenadores en red, concursos de miniaturas, teatro 
al aire libre, exposiciones y conferencias. 


Las jornadas CLN tendrán lugar en el Instituto de 
Enseñanza Secundaria Europa, que dispone de un 
gimnasio cubierto donde se colocarán 100 mesas de 
juego, grandes salones para conferencias y exposicio- 
nes y la infraestructura suficiente para dar alojamien- 
to a quienes visiten las jornadas (se calcula que llega- 
rán de fuera unas 500 personas; si a este número se le 
suman los visitantes locales, se obtiene una media 
prevista de más de un millar de visitantes por día. 


Entre las actividades que podemos ver en el progra- 
ma cabe destacar un torneo de Blood Bowl y otro de 
Warhammer. 


Si deseáis más información sobre las jornadas, podéis 
llamar al teléfono 987 42 85 83. ¡Que os divirtáis! 
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Fe de Erratas 
White Dwarf n 73 


En la lista de ejército provisional de los 
Hombres Lagarto publicada en los Ma- 
nuscritos de Altdorf muchos de vosotros 
habéis detectado algunas omisiones y 
erratas y algunas reglas parecen no 
haber quedado totalmente claras, así 
que os las aclaramos a continuación: 


- La cerbatana tiene Fuerza 3 


- Las Salamandras escupen un veneno 
de Fuerza 4 


- La sangre fría es una regla aplicable a 
los chequeos psicológios y de desmo- 
ralización. 


- El Escudo de los Ancestrales propor- 
ciona una tirada de salvación especial 
de 2+, que se ve reducida a 4+ si el 
Slann es atacado por una miniatura 
que esté en contacto peana con peana 
con él. 


Battlefleet Gothic 
Como parece ser que no ha quedado 


muy claro el procedimiento de ataque + 


de los bombarderos contra las naves 
de línea, vamos a explicároslo con un 
ejemplo práctico: 


Supongamos que una oleada de 6 
escuadrones de bombarderos se acer- 
ca a un Crucero de clase Muerte. El cru- 
cero dispone de dos torretas, por lo que 
disparará dos dados contra la oleada de 
bombarderos. Digamos que tiene suerte 
y la situación es favorable, y uno de los 
escuadrones es destruido (quedan 5 
escuadrones). Los 5 escuadrones que 
quedan tirarán 1D6-2 cada uno (se apli- 
ca el modificador de -2 por ser dos las 
torretas del crucero objetivo) y cada uno 
efectuará tantos ataques contra el blin- 
daje menor del crucero (5+ en el caso 
de este ejemplo) como puntos haya ob- 
tenido en la tirada de dados. Una vez 
resuelto el ataque de los bombarderos, 
los escuadrones se retirarán del tablero. 


CARTAS DE LOS LECTORES 


Si quieres hacernos partícipes de tus ideas, comentarios o sugerencias, 
envía tus cartas por correo a: 

Games Workshop (White Dwarf) - Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 - 08908 PHospitalet de Llobregat - Barcelona 
o envíanos un e-mail a: estudio(0games-workshop.es. 

Si tienes pa duda, envíanos un e-mail a: | 

guardian elasreglasOgames-workshop.es 


y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 


¡VA 


debido a que los estudios y el trabajo me lo impi- 
den. No sé si algún día todo volverá a ser como 
antes, largas noches sin dormir delante de un 
gran tablero, amenas tardes encerrado en casa 
pintando mis nuevas adquisiciones y entreteni- 
dos momentos leyendo esta revista. Pero, sea 
como sea, hay algo que me veo en la obligación 
de deciros: gracias. Gracias por conseguir que 
haya pasado tan maravillosos momentos con 
vuestros juegos, gracias por haber hecho que me 
quedara sin aliento al ver los nuevos ejércitos y 
miniaturas, gracias por haberme atendido tan 
bien en vuestras tiendas; y gracias, simplemente, 
por estar ahí, mes tras mes, haciendo un poquito 
más alegre y amena mi vida. Muchas gracias, 


Con buen humor 


Buenas, he sacado esto de la lista de correo, 
pero es que se ajusta perfectamente a las de- 
cisiones que tomo yo para pintar una miniatura O 
un ejército. 

Tiempo que tardo en finalizar una miniatura: 


1. Compra de la miniatura: unos 2 segundos 
2. Recriminaciones sobre la compra: 5 minutos 
(multiplíquese por diez si mi mujer/madre/novia 
está presente) 
3. Jugando con la miniatura: de 30 a 360 mi- 
nutos, aproximadamente (dividase por diez si 
mi mujer/novia está presente) 
4. Esperando la inspiración para saber qué voy 
a hacer con la miniatura: de una semana a un 
mes. 
5. Miniatura apartada mientras me concentro 
en los actuales proyectos: de un mes a un año. 
6. Preparación e imprimación: 30 minutos 

7. Rezando para que me venga una inspiración 
divina: de 1 día a 1 mes. 
8. Pintando: de 30 a 60 horas. 
9. Llorando y decapando: 1 hora 
10. Repintando la miniatura: de 30 a 60 horas. 


Repítase del punto 6 al 10 hasta la saciedad. 
Tiempo para finalizar un ejército: 
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Bueno, me despido esperando que sigáis traba- 
jando tan bien como siempre, y con la esperan- 
za de que el mundo de Warhammer siga vivo du- 
rante muchos más años. Salud, amigos. 

David Moreno (Tarragona) 

— Campaña 

Aiya, compañeros de fatigas. Soy un general del 
Caos de Madrid, amante de los buenos relatos y 
del trasfondo por encima de la batalla. Llevo 
tiempo planteándome una guerra en el seno del 
Caos (como buen adorador de Slaanesh, llevo 
años deseando demostrarles a esos fanfarrones 
seguidores del cara de perro de lo que somos 
capaces). Si sois devotos de cualquier Dios del 
Caos y deseáis escuchar la llamada del trueno, 
uníos al grupo de correo “lordofcaos” de yahoo 
groups. Os aseguro buen ambiente y diversión al 
más puro estilo Warhammer. 


Ya 
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1. Tiempo perdido mientras descubro otras 
reglas/ejércitos/figuras: 30 minutos 

2. Buscando entre cajas llenas de cientos de 
miniaturas sin usar y sin pintar: 2 horas 

3. Criticando algunas figuras -pintadas hace 
años: 10 minutos 

4. Pensando sobre intentar vender mi alma al 
diablo para poder pintar mejor: instantáneo 


¡Por el Señor de los Placeres Impíos! 
Karbis, alias Daniel Grifol 


Aclaración 


Desde hace tiempo hemos estado recibien- 
do cartas de aficionados que consultan la 
página web inglesa o que están suscritos a 
la White Dwarf inglesa preguntando por qué 
no publicamos en la edición española una 
serie de artículos sobre el Index Astartes. 


Eso me da una media de... ummmmm.... 0 minia- 
turas al mes ;-) vaya, voy a tener que repasar mis 
métodos ;-))) 

Ithaqua 


Agradecimiento 
Saludos, amigos de Games Workshop: 


Hace ya muchas lunas que descubrí el mundo de 
Warhammer. De hecho, cuando lo hice, esta 
maravillosa revista todavía caminaba por su pri- 
mer número. Son ya muchos años coleccionando, 
pintando, jugando e intentando adentrarme lo 
máximo posible en el mundo de Warhammer, 
cosa que, os puedo asegurar, no resulta nada 
sencillo debido a lo enorme que llega a ser dicho 
mundo. Son ya muchas horas gastadas, muchas 
ilusiones puestas en juego, muchas tácticas dise- 
ñadas y, por qué no decirlo, muchísimo y muchí- 
simo dinero gastado en maravillosas miniaturas y 
fantásticos libros. Ahora ya no tengo tanto tiempo 
para el hobby, de hecho hace ya algunos meses 
que no juego ni compro nada. Supongo que es 


Pues bien, no es que no queramos publicar 
estos artículos, sino que consideramos 
que hacerlo nos planteaba dos problemas 
muy grandes: por una parte, tenemos un 
número limitado de páginas que no nos 
permiten poner todo lo que quisiéramos; 

y, en segundo lugar, consideramos que el 
material es suficientemente interesante 
como para darle un poco más de cateogría 
que en la edición inglesa. 


DUONVDVDVDVADJIOVAINDNMDRRVNQWWRIYNY 


Y) 


Pero esto no significa que no vayamos a 
publicarlo, sino que lo haremos mucho 
mejor, en formato de libro. Pero ya os 
hablaremos de ello más adelante. 


MIO) 
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Campaña Mundial de Warhammer wn 





Este mes, los ejércitos de todo el globo desembarcan en las costas envueltas en » niebla de la mítica isla 


de Albión al ritmo de la campaña de verano de este año... 


LES generaciones, la legendaria 
isla de Albión ha sido solamente eso: 
una leyenda. De vez en cuando, algún 
viajero avezado explica un cuento fabulo- 
so sobre las terribles criaturas que mero- 
dean en los marjales de Albión o sobre las 
naves que se pierden en la niebla sin dejar 
/ rastro. Como contrapunto a estas historias 
están los rumores de riquezas fabulosas 

y poderosos objetos mágicos procedentes 
de una bierta por la niebla. Circulan 
po ci que los lodazales 

y pantanos de Albión ocultan menhires 

| tescos, grandes piedras que contro- - 
al de la magía en todo el mundo. 
Incluso se ha sugerido que, si tales piedras 
cayeran, el mundo sería. despedazado por 
las fuerza pura del Caos. El nombre de 
Albión inspira miedo, codicia y admiración 


por igual. 


Ahora parece ser que una isla con relu- 
cientes acantilados blancos ha aparecido 
de repente en el lejano Norte del Viejo 
Mundo. Todos los peligros que pueblan la 
ista se han desvanecido de las mentes de 
los aventureros de todo el mundo de 
Warhammer y han sido sustituidos por bri- 
llantes visiones de tesoros. Aunque las cos- 
tas de Albión han vuelto a surgir al reple- 
garse la neblina, el área central de la isl: 
sigue cubierta por una densa bruma. 


calas aptas para desembarcar son escasas y - SS 
- Señor Oscuro que está destinado a CDs isla d de 


están muy separadas entre > sí como bien 
han apreciado los grupos más interesados 
en E esta mítica isla. 
Todos hablan de las riquezas que les 
ardan en Albión. La lu- 
cha por el poder y los teso- 
ros espera a aquellos que se 
aventuren a adentrarse en 
la niebla, pero la muerte y 
la desolación también 
aguardan al necio, pues no 


sólo están los peligros de la 
isla, sino que también hay 


que tener en cuenta que todas y cada 
una de las razas del mundo están 


desembarcando en Albión. Cada una de 


ellas luchará contra las demás por el 
control de la isla; 


No obstántes hay mucho más que el 
orgullo racíal enjuego. Detrás de este 
clamor por el poder y los beneficios 
“materiales se oculta otra batalla mayor: 
una batalla entre las fuerzas de la luz y 
las fuerzas de la oscuridad. Misteriosos 
: ¿chamanes conocidos como Arúspices, 
| “nativos de Albión, han sido vistos reco- 
rriendo el mundo de Warhammer para 


avisar a los comandantes de los ejércitos 


que se disponen a embarcar rumbo a 
Albión sobre las duras condiciones cli- 
máticas, las monstruosidades marinas 
que surcan las aguas costeras y los 
Gigantes, a los que nada les gusta más 
que arrojar enormes rocas a los barcos 
que se acercan. Los Arúspices se decla- 
ran guardianes del conocimiento y el 
poder de la magia inherentes a la isla y 


advierten de los peligros que represen- 


tan estos terribles adversarios. 


También se explican en susurros sinies- | 


tros rumores acerca de oscuros y sinies- 
tros personajes que viajan por todo el - 
mundo. Se han dado a conocer como 
Emisarios Oscuros, pues hablan del 


y conquistarlo todo. Poco se sabe acerca 


de este Señor Oscuro, a excepción de su 


imperiosa llamada a todos sus seguidores ¡la batalla está servida! "AN Al 
para que se le unan en Albión. | 
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El COntiol dé los múltiples círculos 
antiquísimos de piedras de la isla es la 
clave para controlar Albión, pero, con 
los Arúspices y los Emisarios Oscuros 
aconsejando a los ejércitos invasores, 
no será una misión Hal | 


A; > 


Hordas de pielesyer están descen- 
diendo de las Montañas del Fin del A 
Mundo, formando una marea verde “e si 
que avanza hacia Albión. Las malditas 
Arcas Negras y bandadas de Dragones 
Negros han sido vistas dirigiéndose 
hacia la isla. Los Elfos de Ulthuan han Ñ 
jurado lealtad a la causa de los Arús- 

pices. Una flota de acorazados de hierro 

a vapor ha partido de Barak-Varr, ya que 

los Enanos siempre investigan cualquier 
rumor sobre tesoros inimaginables. 

Todos los ejércitos se dirige a la recién 
descubierta isla. 


Y. 


Para aquellos que tengan éxito, la ES. 
/ recompensa final será un poder 
¿5 inconmensurable. Para aquellos que 
A fracasen, el premio serán sus cadáveres 
-en descomposición hundiéndose 
lentamente en los cenagales que. 
cubren gran arte de Albión. El destino 
del mundo de Warhammer está en 
manos de los generales, kaudillos y - 
- comandantes de los ejércitos que se 
han dirigido. a toda velocidad hacia la > 
las brumas, pues este poder 
está. al alcance « de sus manos si obtienen 
la victoria. Solo una raza puede 20%: 
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SE DESENCAD 
LA TORMEN 


La Campaña de “La Sombra so bre, 





A lo largo de los Hráximos meses Os traeremos noticias de la campa adiz 
Albión. La batalla ya ha llegado y oscuros secretos han Ad a surgir Space M MA 


ojeada a e, pa informes. 


Unos bfazos gruesos, musculados y verdes 
tirabán de los remos del pequeño bote, 
imípulsindolo velozmente por el mar, 

/ embravecido. Tán pronto como los Goblins 
| Conscguían, achicar el agua con sus huesudas 
manos verdes, 14 lluvia ocupaba el bote de 
nuevo. El peso de los enormes Orcos 
Negros enfundados.en armadura, completa 
amenazabi=con hundir 1% precaria embarcación 
de madera, pero Gribblet estaba seguro de 
que ya estaban tan cercárde la orilla que, 
aunque pasara lo peor, podría nadar hásta 
ella tranquilamente. 


Una tremenda salpicadura empapó al pequeño 
Goblin. Los Gigantes en lo alto de los blan- 
cos acantilados todavía no habían acertado 
con ninguno de los enormes peñascos que 
arrofaban al mar, pero se acercaban demasiado 
para el gusto del Goblin. Un cañón aña- 
dió su poderosa explosión al estruen- 
do general y Gribblet se encogió 
cuando la embarcación que ¡ba 
detrás de la suya saltó por los 
aires, arrojando fragmentos de 
madera (entre otras cosas) por 
todas partes. Luchando con Jas 
feroces olas, dos de los 

Goblins más ágiles chapote- 
aban frenéticamente hacia cl 
bote de Gribblet. Mientras 
forcejeaban para trepar a 

bordo, los Orcos parecían dis- 
frutar de lo lindo empujindolos de 
nuevo hacia las gélidas aguas. 


e 


Las 
== 


Los tres botes restantes se acercaron a la 
orilla, hendiendo los restos de maderos que 
surcaban los fangosos bajios y los podridos 
y destrozados armazones de botes de asaltos 
anteriores. Cada bote competía con los 
demás por llegar antes que el resto a la ori- 
lla. En esc momento, la fuerte tripulación de 
Orcos Negros llevaba una clara ventaja, así 
que Gribblet les daba gritos de ánimo. El 
bote alcanzó la playa empujado por las 
poderosas olas y encalló súbitamente/en las 
rocas cubiertas de fango. Hasta el último 
Orco y el último Goblin saltó dela embar- 
cación, chapoteando en cl agua, que Js)Alez , 
gaba hasta las rodillas, y en el denso” fangó 
en una carga frontal contra la orilla. En 
cuanto los Orcos alcanzaron la playa, un 


proyectil de mortero cayó en pleñnó centro de 4 
su grupo, lanzando miembros y torsos ensan” | 
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a”. tol aifes. Clic maldijo al 
ver los cañones alíneados sobre/Ía coliña 
empinada y foftificada. Al cofrer hacia de- 


Áaite/Cayó cn/un cráter. El/estallido de una 


docena de afcabuces provocó más bajas, pero, 


para alegría de Gribblet, por cada Orco 


caido otros dos saltaban a la playa. 


Gribblet saltó del cráter y vio cómo otro 


bote orco se acercaba a la orilla, Una explo- 


sión monstruosamente ruidosa lo dejó 
momentáneamente sordo y los Orcos saltaron 
en pedazos, antes de poder desembarcar, a 
causa de la tremenda-potencia de fuego de 
una enorme máquina de guerra de múltiples 
cañones. Aferrando ¿on' fuérza/su lanza y su 
escudo, Gribblet-esprintó' hacia lá base de la 
duna" fortificada de la que sobré- 
salían sacos de arcná y afiladas 
estacas. Los cuerpos sin idá 
de innumerables Orcos, yací 


malecón. Gribblet-abrió los. 
cómo alzaban un cañón para, 


samente a él. 





an desperdigados por tadoal | 
ojos como platos: aÍ mao: 


apuntarle preci 
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Cerró los ojos y se preparó; para Conocer a 
Morko. El rugida-deltrueño fue ahogado 

por una explosión increíble. Gribblet ¿brió 
ligeramente ¡un ojo y sonrió: donde antés 
había habido! un mortífero cañón, ahora: tan A 


Un estruendoso rugido de "¡Waaagh!” se 


elevó entre los! atacantes Orcos, que empren=- ,: 


dieron el asalto a las defensas con renovada 3. 


ferocidad. Gribblet se encontró en la inusual * 


situación de seriel primero en alcanzar las 
fortificaciones y iCometió a uno de los 
defensores de la artillería con su lanza. 
Segundos después, oleadas enteras de Orcos. 


asaltaron las defensas, aplastando a los débiles” A 


humanos. Un golpe afortunado de su lanza 
evitó la guarda de su contrintante y la punta 
dentada de su lanza atravesó lá carne del 


/ hurano. Gribblet disfrutó de la mirada de 


terror que se dibujó en la cara “de su opo- 


'nente cuantlo este cayó al suclo. Enccuestión 
y de minutos fodos los hombres habíán muer- 
“40. Gribblet, se /erigió sobre la alta duña para 


contempla? la/masacré. Seis Orcos estaban 
izando orgúllosamesite su estandarte en lo 
alto de 14 colina, mientras. gue cientos de 
Goblins despedazaban la fortaleza de madera 
tabla a tabla, la apilaban todá £nsbna' gran/ 
montaña de escombros y la tricendía Lomo 
señal de que los Orcos habían dese barcádo, 


El faro brilló en la noche mientras las dife= "4 


rentes tribus dejaban a un lado sus diferen- 

cias y se dirigían a la playa ilunzinada. 

La Bahía del Fango habíaésido- le y 

Albión estaba e 2 da nvisión* orcá. 
a ES 


OS MM ¡y MU y si a Ya 
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solo había un, enorme cráter humeante. 2, 
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unque las brumas hace muy 
Apo que se han levantado, en ese 
breve espacio de tiempo los combates 
ya se han inciado en la misteriosa isla 
de Albión. Historias de grandes batallas 
han empezado a circular por todas las 
ciudades y pueblos del Viejo Mundo. 


Las nuevas acerca de la suerte de 
Albión son el tema de conversación 
principal en las posadas y tabernas. 

Las guarniciones se ven desbordadas 
por oleadas de voluntarios deseosos 

de hallar fama y fortuna en los distantes 
reinos septentrionales. 
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Un Arúspice se enfrenta a un ibid Emisario Oscuro en los marfales de Albión. 


Orcos y r Collar de una "ici dea máquinas de guerra del Imperio. 
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DP. 


Nadie sabe con seguridad qué raza 
desembarcó primero en Albión, pero la 
primera en establecer una cabeza de 
playa enla misteriosa isla fue el Imperio. 
Al oír que las neblinas se habían disipa- 
do, una flota de naves cargadas con tro- 
pas y equipo partió inmediatamente 
desde Marienburgo. Tras construir una 
gran empalizada de madera en una zona 
de playa conocida como la Bahía del 
Fango, reforzaron la localización estraté- 
gica con cañones, morteros y cañones de 
salvas. Los brillantes cañones eran clara- 
mente visibles desde el mar. Más de un 
grupo de incursores se ha mantenido a 
una distancia prudencial de la playa y ha 
preferido arriesgarse al mar abierto azo- 
tado por las tormentas antes que desem- 
barcar en una zona tan bien defendida. 


Para los Orcos, estimulados a avanzar 
hacia las fangosas llanuras por un extra- 
ño de misteriosa túnica, la perspectiva 
de atacar una fortaleza tan bien protegi- 
da fue la razón principal que les incitó a 
desembarcar en la Bahía del Fango. 
Representaba un desafío, un lugar en el 
que encontrarían sin duda una bonita 
pelea. Se produjo un sangriento y brutal 
asalto a la playa. La primera oleada de 
atacantes Orcos fue destruida por la tre- 
menda potencia de fuego de los cañones 
imperiales. Una segunda fuerza de inva- 
sión orca tuvo éxito allí donde había 
fallado la primera y los Orcos consiguie- 
ron abrir una brecha en las defensas. 
Acabaron hasta con el último hombre y 
destruyeron la fortaleza en un asalto vic- 





torioso. Tan numerosos eran los muer- 
tos, que se dice que los Orcos estuvieron 
de celebración durante dos días y dos 
noches seguidos. 

- Durante las festividades, al ejército se le 
aproximó un Emisario Oscuro, que per- 
suadió a algunos de los Orcos para que 
lucharan por su maestro a cambio de la 
promesa de grandes batallas y riquezas 
inigualables como recompensa. Ansiosos 
por verter aún más sangre, los Orcos le 
acompañaron hacia el interior de la isla, 
pero poco después las diversas tribus 
empezaron a disputarse por ver quién 
lideraría el ejército. Al poco tiempo, la 
horda se dividió en las tribus que las 
compo y cada una empezó a avanzar 
por su cuenta por las traicioneras ciéna- 


MED con desesperación la pró- 





Las primeras cuadrillas Enviadas a o a 
rar han regresado hablando de un territo- 
rio pantanoso, húmedo y frío. Gruesos 
bancos de niebla frustran cualquier inten- 

to de reconocimiento y muchos guerreros 
valientes desaparecen en la niebla para no 
volver a ser vistos nunca más. El avancea 
través de la isla es lento: los marjales, cié- 
nagas y pantanos representan un serio e 
contratiempo para el movimiento de 

cha de cualquier ejército. Una fuerza 
incursora de los Elfos Ona fe 
mera en explotar la veloci quesus 


ES 






ora algunos de los puntos estratégicos 
más importantes de la isla. En lugar de 
ello, los pequeños guerreros reptilianos 

- Eslizones utilizaron la protección de la 
niebla para atraer a la fuerza de explora- 
dores Elfos Oscuros a las profundidades 
de los pantanos. Una vez que hubieron 
separado a Adore del ejército 
principal, los rodearon con rapidez y los 
masacraron con una fuerza aplastante- 
mente As se Suetrorós Saurio y de 
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os al bos norte; por lc Úvisto, 
pérdida de vidas élficas es un co 
po menor para los Elfos Oscuros. - A o 
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Elómarjal inundado no frenó el avance 
de los Gélidos cuando sus jinetes Elfos 
Oscuros los hicieron cruzar por el trai- 
cionero páramo. Oriundos de Lustria y 
sus vaporosos pantanos, las ciénagas de 
Albión serían casí como su hogar sí no 
fuera por el frío clima. Kaleth 
Blackheart alzó la mano. Era la señal 
para que sus caballeros se detuvicran. 
No podía ver a mucha distancia 4 tfavés 
de la densa bruma, pero! podía jor: cla— 
ramente el sonido de una fuerza epemi- 
ga. Sus tambores/fedoblabán” con “más 
fuerza a medida. que sé aterciba: Kaleth 
maldijo” Sug' caballeros formaban la van- 
guardia de “upa enorme fuerza dé incur- 


sión” y había esperado encontfar poca 


résistenciz Un hechigero sin nombre les 
había dado a Jos Elfos Oscuros un 
mapa /ántíiguo. Sobre él estaban garabate- 
adás las localizaciones de templos pri- 
mitivos y la localización de una ciuda- 
dela que hacía muchoque-estaba-en 
ruinas. El hechicero había explicado al 
consejo de Karond Kar que las ruinas 
desiertas contenían tesoros y artefactos, 
pero que otros habían llegado ya a 
Albión en busca de ésos! doñes. 


La patrulla de Kalctki había: intentado 
explorar las inmediaciones “para encobtrar 
PA pasaje seguro para el cuerpo princi” 
pal"del ejército. Su patrulla cra-demasía— 
do pequeña para organizar un ataque: 
serio, así que Kaleth había decidido 


utilizar la nicbla para pasar"funto.a Su. 


enemigo sin ser visto. Ázuzó su “mÓMty=: 


ra para que siguiera y dio la señal" de' 
avanzar. En cuestión de segundos, una 
lluvia de flechas cayó a través de la 
nicblá “sobre la columna de caballería 
que reimiciaba su patrulla. En las charcas 
estancadas del pantano podía adivinar 
vagamente las siluetas de pequeñas cria- 
turas crestadas. Uno,de los caballeros 
cayó de la silla y Kaleth se dio” cuenta 
de que una flecha le sobresalía: del 
brazo, por lo que supuso que lis puntas 
debían estar untadas con algún tipo-de 
veneno. Antes de que Kaleth pudiera 
dar ninguna orden, el agudo sonidg”de 
un cuerno resonó en las profundidades 
de la niebla. La alarma había sonado. 


Espolcando“a su bestia Kalerh; bajó su 


¿+Janza mientras su Gélido cargaba Contra 


las hábiles criaturas. Su fuerza? necesitaba 
atravesar a los defensores antes desque 
sus refuerzos pudieran interceptar da 
patrulla deKaleth. Los pequeños arque- 
ros intentaroñ dispersarse antes de que 


llegaralivcarga de los Gélidos, pero 


reaccionaroncom demasiada: lentitud. 
Mientras Sus lanza ensartaba 4 una de las 
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bestias que Avian,se deleitó contem- 
plando cómo. sw Gélido” partía a otra en 
dos cod uh mordisco de sus poderosas 
mandíbulas. Lanzó una rápida mirada al 
cadáver clavado en/la punta de su lanza. 
Era uná pequeña criatura reptiliana. Los 
ipcursorés Que habían navegado, hacia el 
sur desde Naggaroth hablaban de enor- 
mes Homibres Lagarto que merodeaban 
pop las vaporosas junglas de esas tierras. 
Por las historias que habían explicado, 
debían de tratarse de-bestías monstruo- 
sas. Quizá _4quella fuese una variante 
natiyá más pequeña, pero l0-más pro- 
blable era que aquellos que habian 
difundido tales Tumores fuesen Elfos 
cobardes que no merecían llevar-el 


nombre de Druchii. 


Desde el interior de la bruma, Kaleth 


* oyó un rugido que le heló la sangre. 


Levantó lamirada justo a tiempo para 
Ner una enórme bestía que cargaba con= 
tra-él. En sus brazos musculosos y 
escamosús blandía una gran hacha de 
bronce, que dirigía con un arco descen- 
dente hacia la cabeza de su montura. El 
cráneo del Gélido $e partió con un-cru- 
jido y la bestia cayó instantáncamente al 
suelo, atrapando la pierna de Kaleth con 
su cuerpo. Cuando el monstruo fijó su 
afención en cl atrapado Elfo Oscuro, 
Kalcfhsupo que no podría liberarse a 
tiempo, ¿Cuando la bestia volvió para 
golpcar al elío postrado, Kaleth alzó su 


Janza:y dejó! que la inercia empujafa a 


la*bestia ¡contra su larga punta. 


La" criatura cayó, muerta y Kaleth luchó 
por liberarse. Mientras $e: debatía Írené- 
ticamíénte para liberar su pierna atrapada 
de debajo del Gélido-muerto, podía oir 
los gritos de sus compañeros de caba- 
llería. Resultaba obvio que no habían 
podido escapar de la embosgada y, poco 
después, el sonido dela batallaSe apagó. 


El noble Elfo Oscúrono. podía siquiera 
calculas-¿uántó tiempo-había estado 
atrapado. ¡Al final había conseguido 
liberarse al precio de una bota de cuero 
de calidad. Ahora vagaba entre la nicbla, 
solo y completamente perdido. Cuando 
holló las prófundas ciénagas y su pie 
descalzo ¿hapoteó en el frío cieno, no 
se dio cuenta de los dos ojos que lo 
miraban desde las aguas" lodosas. Incluso 
con isu aguda visión élfica, si hubiese 
mirado directamente a la criatura; babría 
tenido pocas; posibilidades de verla: las 
Bestias. del Cieng. emplean un excelente 
camuflajc/para Atacar 4 su: presa sih ser 
vistas/ y. aquella “hoche Kaleth Blackheart 
fúesla yictima” elegida por la bestia; 
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En las profundidades de ld pantanos, las bestias de ls Elfos Oscuros, lideradas por un Arúspice, emboscan una fuerza incursora de pielesverdes. 


'La noticia de que los Hombres Lagarto 
están patrullando el interior de Albión 
ha resultado una sorpresa para muchos. 
Nadie ha divisado una sola nave en 
dirección a Albión procedente de Lustríia, 
pero, sin embargo, allí están, por lo 

que muchos temen que haya extrañas 
magias en juego. 


A medida que más y más tropas hollan el 
inestable suelo de la isla, los campamen- 
tos han empezado a aparecer como 
«setas. Los espíritus intrépidos de los 
aventureros iniciales han topado de bru- 
ces con la aplastante realidad de una 

- campaña militar que promete ser larga y 
ardua en un entorno hostil. Una llovizna 
- persistente empapa las tropas y convier- 
te algo tan simple como encender los 
fuegos de campamento en una tarea 
prácticamente imposible. El único 
momento en el que la llovizna se detiene 
€s cuando se desata una tormenta y unos 
enormes rayos rasgan los cielos negruz- 
cos. Por fuerza, tiene que haber una 
naturaleza corrupta en un clima tanánes- 
table: incluso la lluvia parece antinatural. 
Esto se debe a que el clima es el resulta- 
do de la naturaleza mágica de la isla, que 
supura energías caóticas procedentes de 
los Círculos de Piedras Ogham, lo que 
produce todo tipo de absurdos fenóme- 
nos atmosféricos en Albión, 


o e 


A medida que los ejércitos inténcan atra- 
vesar las marismas hacia la sólida meseta 


central de Albión, tienen que enfrentarse - 


4. Otras fuerzas que intentan envolver su 
flanco. El recién descubierto reino de 
Albión encierra la promesa de grandes. 


riquezas y, por lo tanto, la lucha €s brutal 


y encarnizada como medida preyentiva 
para evitar que el enemigo alcance esos 
| "UA tesoros en primer lugar. 
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Alrededor de las fogatas de los campa- 
mentos se han propagado diversos 
rumores que hablan de la existencia de 
unos enormes círculos de piedra. 
Conocidos por los nativos como Piedras 
Ogham, se dice que estos lugares miste- 
riosos están encantados y muchos gue- 
rreros temen acercarse a ellos. Los 
magos, hechiceros y brujos instan a sus 
correspondientes ejércitos a investigar 
esas piedras con la mayor urgencia. Su 
curiosidad ha sido despertada por la apa- 
rición de un pequeño grupo de chama- 
nes que se hacen llamar Arúspices. 
Todos están ansiosos por adquirir cono- 
cimientos de estos nobles guerreros 
hechiceros, que, a su vez, están ansiosos 
por aliarse con aquellos ejércitos a los 
que consideren adecuados. 


Actualmente, los ejércitos están movili- 
zándose para obtener el control de 

esas zonas de la isla. Es de sentido 
común para cualquiera que sepa algo 
de los vientos de la magia que estos 
círculos de piedra tienen un gran 
potencial para acumular energía mágica 
y canalizarla con una potencia multipli- 
cada. Aunque los rumores dicen que 

la magia de la isla es altamente inesta- 
ble: algunos hablan de que sus hechizos 
tienen efectos impresionantes, mientras 
que otros hablan de sentirse totalmente 
impotentes con sus habilidades y no 
ser capaces ni siquiera de lanzar la más 
insignificante bola de fuego con sus 
varitas mágicas. 


De momento, todos los ejércitos mar- 


chan hacia estos antiguos monumentos 


para controlarlos. Los Orcos ya lo 


«habían conseguido, pero, ignorando el 


poder. de las piedras, las echaron abajo. 
De seguir tal destrucción, los sabios 


e 


más pesimistas predicen que caerá un 
desastre sobre Albión que podría tener 
repercusiones en el mundo entero. 

Los círculos de piedra absorben gran 
parte de la energía del Caos de los vien- 
tos de la magia, dispersándola inofensi- 
vamente por el suelo. Según los hechi- 
ceros, las runas inscritas en las pocas 
piedras descubiertas por los ejércitos 
son de unos tiempos anteriores incluso 
a aquellos en los que los antiguos Altos 
Elfos empezaron a conocer tales magias. 
Si de verdad estas piedras han sido 
creadas por los Ancestrales, ¿quién se 
atreve a adivinar los poderes secretos 
que encierran? Los Altos Elfos están 
ansiosos por investigar estas piedras, 
que convierten sus propias piedras de 
vigilancia en patéticas copias de estas, 
y han enviado a sus mejores magos 
para que silencien estos rumores sin 
fundamento. 


Los Arúspices hablan del poder latente 
de las piedras, pero salta a la vista que 
saben más de lo que están dispuestos 

a revelar. Han mencionado una fantásti- 
ca ciudadela localizada en el corazón 
de la isla. Aparte de su existencia, no 

se ha desvelado nada más, pero esta 
legendaria fortaleza se ha convertido 
en el objetivo de los ejércitos invasores. 
Cada general sabe que los círculos de 
piedra encierran la clave del poder. 

Por ahora, se contentan con arriesgar 
la vida de sus soldados por la posesión 
de estas antiguas estructuras. Pronto, 
no obstante, los ejércitos se adentrarán 
más en la isla y será entonces cuando 
se revelen por fin los misterios de 
Albión. Pero los despojos solo serán 
para los vencedores. 





' 


Dural Durak podía notar la vibración 
retumbante de la energía mágica en bruto 
que corría por su cuerpo. El círculo de 
_ piedras estaba cerca y, a cada paso que-— 
daba, sentía cómo sus poderes se fortale— 
cían. El Arúspice marchaba al frente de 
una columna de Elfos. Había guíado-a da 
justa gente de la flota de Ulthuain—hásta la 
isla sagrada. Tras varios días de abrirse 
paso luchando a través de las tribus de 
Hombres Bestia, habían conseguido rom- 
per el cerco y se ¡acercaban.al corazón de 
la isla. Dural ya podía divisar las piedras 
a través de la densa bruma. 


Un súbitó dolor desgarrador le hizo caer 
al suclo. Un sentimiento de desesperación 
llenó su mente: nunca antes había sentido 
que unos poderes tan oscuros tomaran 
control de su voluntad. Dural se obligó a 
sí mismo-4 levantarse con su báculo e 
intentó rapidamente concentrar sus pensa— 
mientos. El Triskele controló sus pensa- 
mientos y Un aura de/paz/se-creó a su; 
alrededor, una pequeña Burbuja de protec- 
ción a través de la que no podrían pasar 
los sortilegios oscuros. Algo malvado 
había penetrado en el círculo sagrado de 
piedras y una amenazante presencia estaba 
manipulando el poder de las Piedras 
Ogham atándolas a su oscura voluntad. 
Dural supo que debían llegar al lugar 
sagrado antes de que aquello que había 
tomado control de las piedras se volviese 
demasiado poderoso como para destruirlo. 


Instó al Comandante de los Altos Elfos a+ 


que espoleara a su ejército hacia delante;” 
Los Elfos avanzaron como uno solo, con 


sus brillantes banderas izadas con orgullo..s: 
2 impacto. Antes de tener la 
“2_ oportunidad de levantarse, 


Mientras los regimientos cubiertós de 
ithilmar avanzaban, los cielos se oscurecían 
cada vez más. Negrós nubarrones aparecic— 
ron en los-ciclos, ya de por sí grises, 
transfórmando en noche el día. Al acer- 

“carse al borde del círculo, los lanceros 
empezaron a gritar. Algunos dejaron caer 
sus armas y agitaron salvajemente sus bra- 
zos en el aire como si intentaran luchar 
contra algún enemigo invisible. Otros 
corrían con sus caras transfiguradas por 
una expresión de completo terror. 


Dural levantó su báculo. Desde su extre- 
mo, una tenue luz brilló con una intensí- 
dad creciente y sus rayos penetraron la 
oscuridad. 


-No temáis estas visiones de pesadilla, no 
pueden haceros daño —gritó Dural. Su voz 
era fuerte y nítida. Tenía una profundidad 
que penetró en las mentes llenas “de ferro 
de los Elfos. Dural avanzó hactaila van- 
vardia del ejército, utilizando ¡5u bágul 
E Tuz como un faro para los, Elfos. 4 
Reuniendo su coraje, la hueste sde Uíthuan 
reanudó la marcha y los músicos hicieron 
sonar sus cuernos desafiando elímal que 


les había asaltado. Al atravesar la$.enor A É E 
AE ba 
e 


-p> 
a 






piedras”que señalaban los límites de la 
zóna mágica, todos los Elfos se quedaron 
pasmados de su tamaño. Empequeñecían a 
sus propias piedras de vigilancia y cada 
una tenía extraños bajorrelieves primitivos 
esculpidos en su superficie. Dural podía 
sentir cómo su propia fuerza crecía incon— 
mensurablemente. Un gran poder recorrió 
su cuerpo y. cuando cruzó el límite Ay 


círculo, la luz de su báculo brilló, intÍuso y 


con más fuerza. ANS 


A los pocos segundos de, Éntrar có el cir- 
culo divisó la maligna reséncia que había 
corrompido la energía piedras: 
Desde cl interiof de lá nicblo,' cientos de 
pequeñas” criatufas targaron contra los. 
Elfos. Eran uñas malvadas béstias cón 
fofma de“ratá que rodearon a los lanceros, 

¿ecultándolos/ de la vista £ón su aplastante 
superioridad numérica, En la lejanía, Dural 
¡podía oís-cómo los otros regimientos 

¿y estaban/entablando Combate. Una visión 
) fugaz cruzó la mente de Dural, emanando 
de su Triskele. Se giró inmediatamente, 
justo a tiempo para desviar Él golpe de 
una gran criatura com forma de rata que 
había trepado sobre/él e intentaba clavarle 
un cuchillo en la base de su médula 
espinal. Dural hizo, descender yg 
su báculo con fuerza y, aplasto/. 
con facilidad efreránco de 
aquella abominación> 


' Una' repentina explosión de energía 
envió “al Arúspice volando hacia 
atrás y, al cacr al suelo, supo, que pen 
había sido atacado por un, rayo-u 
Afortunadamente, el aura del 


había absorbido gran parte del Pe 


e? 


¿Dural sintió que algo se 
“alertaba, a su torso. Una 
neblina 


una Serpie 
enredado a su alred dor y 






Dural no podía respirar Y Es q 
en pocos segundos, la pre- 
sión sobre su pecho se 
hizo insoportable. 
Indefenso ante ese ataque 
mágico, Dural cayó 
inconsciente. 


2 





SNE — 


pero to/tecópcrarás) -la voz del Elfo era ” 


1 ¡A echar. Solo la oportuna carga de los 
'“Yelmos Plátecados nos ha salvado. mi 
¿Señór. El ffanco Skaven se derrumbó y 

































TU? 


Al abrir los gj0s se, hlcontró con los Y ( 
rasgos afilados de ún Elfo. cubriendo 

su frente con un/paño templado. Intentó 
erguirse, (peto ¡uh agudo dolor en el pecho” 
lo disuadió vi intento. 


507/48 IRA Estás muy magullado, 


suave/y tranquila, 'así que Dural se volvió 


huycrón del circulo. Abatimos a la mayo- 
ría de las malyadas Criaturas, pero su 
mago se, nos/ escapó. 





'Dufál mencó la cabeza. 


-Ese no era el Vidente de las ratas. He: 

oído hablar dé su oscura magía de estos a 
videntes, pero, aunque scan poderosos, 30 
ninguno tiene la habilidad necesaria para + a 
lanzar hechizos como esos -Dural cerró. 8 
los ojos. Tenía que recuperarse rápidaph LE | ho 
te, así que necesitaba reposar.- No, alguna A 
Ínerza oscufá conspira contra nosotros y - . | 


- $ 
me temo que sus conocimientos sobre la - 
magia son superiores a los míos. Debemóé! 


Ls 


AZ 


actuar con fapidez. si queremos llegar a la 
ciudadela antes que él. 


Dural dejó que la fatiga lo vencicra, peros 
en sus sueños lo perseguía un adversario. A 


misterioso. En] 
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SABIDURÍA ARCANA 


La creación de la campaña de “La Sombra sobre Albión” 


Sabiduria Arcana llega este mes 
por duplicado, como resultado 
de la campaña mundial de 

La Sombra sobre Albión. 

Gav Thorpe nos habla sobre 

su creación. Adelante, Gav. 


Como sin duda habrás notado, este 
mes es muy especial para el 
mundo de Warhammer: 
¡nuestra campaña mun- 
dial está a punto de 
empezar! Por ello, este 
Sabiduría Arcana es lige- 
ramente distinto. Gav 
nos comentará por qué 
fue creada la campa- 
ña, qué significado 
tiene y cómo puedes 
participar. 


¿POR QUÉ UNA 
CAMPAÑA MUNDIAL? 


Bueno, muchos de vosotros participas- 
teis en la campaña de Warhammer 
40,000 del año pasado o, al menos, 
habéis oído hablar de ella. Incluso antes 
de que acabara, empezamos a recibir 
estupendos informes acerca de monto- 
nes de batallas, miles de resultados y 
comentarios de que todo el mundo se lo 
estaba pasando en grande. Así que pen- 
samos, “¿por qué los jugadores de 
Warhammer 40,000 tienen que quedarse 
con toda la diversión?”. “¡No hay ningu- 
na razón!”, nos dijimos; y así fue como 
nació La Sombra sobre Albión. 


VALE, ¿Y DE QUÉ VA? 


En la campaña de La Sombra sobre 
Albión se trata de librar batallas de 
Warhammer y Warmaster. Montones y 
montones de batallas. Cualquiera puede 
participar desde cualquier lugar del 
mundo. Es más, incluso si no tienes ejér- 
cito, puedes acudir a la multitud de 
eventos que se celebran en nuestras tien- 
das y en otros lugares. Los jugadores 
pueden enviarnos sus resultados, que 
afectarán al curso de la campaña y deci- 
dirán, en último término, qué ejércitos 
están llamados al triunfo y cuáles están 
condenados a la infame derrota. 


En España, la campaña durará un total 
de seis semanas. Cada semana se librará 
un nuevo episodio de la conquista de la 
redescubierta isla de Albión. Esta legen- 
daria isla ha permanecido oculta durante 
muchos años tras una bruma de origen 


mágico, pero ahora un poder oscuro ha A _ 
48 p p > La batalla por el control de la mítica isla de Albión ha empezado. 
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resurgido e intenta arrebatar el ARÚSPICES 


control de la isla a las tribus nómadas 


que la pueblan. Los Arúspices son los guardianes de los círculos de Piedras Ogham de Albión. 


Afirman tener conocimientos recibidos directamente de los Ancestrales que, según 


Oponiéndose al Señor Oscuro están el mito, crearon el mundo de Warhammer y las razas que viven en él. Son feroces 
los Arúspices, que han avisado de que, guerreros-sacerdote, endurecidos por la vida bajo el cruel clima de Albión y acos- 
de caer Albión y sus tesoros mágicos en tumbrados a luchar contra feroces bestias y voraces monstruos. Extraen su energía 
manos del mal, se desencadenarían mágica de los cielos y la tierra, por lo que sus hechizos tienen mucho en común 
calamidades como no se han visto en con el Saber de la Luz, el Saber de las Bestias y el Saber de la Vida. 


el mundo de Warhammer durante un 


millar de años. Desde la llegada del Señor Oscuro, los Arúspices han intentado derrotar a sus 


Emisarios Oscuros, aunque, finalmente, se han visto obligados a convocar a algu- 


Así, cada jugador decide si quiere apoyar nos ejércitos para poder enfrentarse a las huestes reunidas por los Emisarios Oscu- 
a los Emisarios Oscuros o a los Arús- ros. Algunos de estos ejércitos ayudan a los Arúspices a cambio de la promesa de 
pices. O, si te sientes suficientemente riquezas o conocimientos. Muchas de las razas más antiguas, como los Hombres 
mercenario, puedes cambiar de bando. Lagarto, los Altos Elfos o incluso los Enanos, saben que quienquiera que sea el 
Cualquier raza puede luchar por cual- Señor Oscuro, si obtuviera el control de un reino tan saturado de magia como el 


quiera de los dos bandos, pero las incli- 
naciones naturales de las razas son: 


de Albión, sería prácticamente como poner el último clavo en el ataúd de sus razas. 








Emisarios Oscuros: Caos (de cualquier 
tipo), Elfos Oscuros, No Muertos ) RESULTADOS 
Condes Vampiro y Reyes Funerarios), 


Enanos del Caos. Skavens. Al finalizar los combates haremos un 


YU e recuento de los resultados para ver quién 
Arúspices: Altos Elfos, Hombres es el vencedor y quién el perdedor. 


Lagarto, Enanos, Elfos Silvanos. 
























Los resultados de la campaña de La 
Indistinto: Bretonia, el Imperio, Orcos y Sombra sobre Albión tendrán toda una 
Goblins. serie de efectos. En primer lugar, tanto 

si el Señor Oscuro obtiene el triunfo y 

el control de Albión como si es derrotado 
por las fuerzas de la luz, el resultado de la 
contienda tendrá importantes repercusio- 
nes en el futuro del mundo de 
Warhammer. Si el Señor Oscuro llegara 

a controlar Albión, desencadenaría la 
muerte y la destrucción sobre todas 

las razas de Warhammer. 





Hemos creado una serie de escenarios 
para librar un tipo distinto de batalla cada 
semana y representar así el tipo de batalla 
común que se libraría en cada etapa de la 
campaña. Por ejemplo, durante la prime- 
ra semana, el escenario representa un 
desembarco contra una batería de máqui- 
nas de guerra del enemigo. No obstante, 
puedes enviarnos los resultados de cual- 
quier tipo de batalla que libres: ino tienes En segundo lugar, no solo luchas por el 








por qué jugar a los escenarios especiales 
si no te apetece! Además, los Arúspices y 
los Emisarios Oscuros se han dispersado 
por el mundo entero buscando aliados 
que reclutar, así que, si lo deseas, incluso 
podrías librar tus batallas en Naggaroth o 


gran premio: también por tu raza. Los 
ejércitos que lo hagan bien descubrirán 
antiguos artefactos de los Ancestrales y 
podrán utilizarlos. Así es: los ejércitos 
vencedores tendrán acceso a nuevos ob- 
jetos mágicos, ¡algunos muy poderosos! 











en la Tierra de los Muertos y tus resulta- Más detalles en los próximos números... 
dos seguirían contando. 






El Arúspice ordena a una Bestia del Cieno que ataque. 
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Un Emisario Oscuro ha reclutado a los No Muertos para que le ayuden en sus oscuros designios 






























EL LIBRO DE LA 
SOMBRA SOBRE ALBIÓN 


Con este número de la revista te hemos 
regalado el suplemento especial de la 
campaña La Sombra sobre Albión. En 
sus páginas descubrirás la historia de 
Albión y los eventos que han llevado a 
una concentración masiva de ejércitos en 


EMISARIOS OSCUROS 
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Durante miles de años, la orden de los Arúspices ha luchado por conservar el cono- 
cimiento de las Piedras Ogham, a pesar de la degeneración y la corrupción de su 
pueblo y su tierra. Nadie sabe cuándo llegó el poder conocido simplemente como 
“el Señor Oscuro”. Tal vez haya estado ahí durante siglos o quizá hace unos pocos 
años. Al cabo del tiempo, un número cada vez mayor de miembros de la orden 
empezó a servir a esta misteriosa criatura, transmiténdole todos sus conocimientos 
sobre el poder de los Ancestrales y de los círculos de piedra. A cambio, el Señor 
Oscuro les recompensó con el conocimiento de una magia poderosa, pero destruc- 
tiva. Los Emisarios son poderosos hechiceros que utilizan variantes corruptas del 
Saber de la Vida, el Saber de las Bestias y las Artes Oscuras para mutilar y corrom- 
per a sus oponentes. Mientras que las Piedras Ogham y la magia de los Arúspices 
forman un ciclo con las energías del suelo, los hechizos de los Emisarios Oscuros 
arrebatan el poder al aire y la tierra, extrayéndoles toda su vida y vitalidad. Si se les 
permitiera aprovechar el poder de las Piedras Ogham, los Emisarios Oscuros arrasa- 
rían Albión y, tal vez, tierras situadas mucho más allá. 


sus costas. Además, incluye una serie de 

escenarios interconectados y reglas espe- 
ciales, así como ideas para librar batallas 

durante la campaña. 


CÓMO PARTICIPAR 


Aunque te hemos dado detalles acerca de 
cómo dirigir tu propia campaña de Albión 
en el suplemento La Sombra sobre 


Estos Emisarios han sido enviados a captar fuerzas y conocimientos por todo el 
Viejo Mundo y más allá. Con la escalada de la guerra y la invasión de Albión por 
parte de los ejércitos, los Vientos Oscuros soplan aún con más fuerza, así que los 
Emisarios fomentan la rebelión y las luchas internas, incitando a la guerra civil y a 
las revueltas. Han sacado grandes riquezas de Albión y ahora mismo están alquilan- 
do ejércitos de diferentes razas para que luchen por el Señor Oscuro. 


Albión, nos gustaría que participara tanta 
gente como fuera posible en la campaña 
mundial que vamos a dirigir. La manera 
más fácil que tienes de hacerlo es a través 
de nuestra página web en internet: 


www.games-workshop.es/albion/.htlm 


En ella encotnrarás mucho más trasfon- 
do, más reglas de juego y sugerencias, 
además de un mapa interactivo y un dic- 
cionario geográfico. Allí podrás compro- 
bar cuál es el último informe meteoroló- 
gico para el día de tu próxima batalla, 
además de ver qué vientos de magia 
soplan con más fuerza. Y lo que posible- 
mente es más importante: podrás com- 
probar qué tal le va a tu raza en la batalla 
por controlar la Isla de las Tormentas. 


¡Ah! Por supuesto, también podrás 
enviarnos los resultados de tus batallas 
por Internet. Así podrás aportar tu 
granito de arena a tu rey y a tu país 

(o a tu kaudillo y tu tribu o a tu Vidente 
Gris y tu clan, etc.). 


CORREO 


Si prefieres el sistema tradicional, hemos 
añadido un formulario postal de resulta- 
dos a este artículo, que puedes fotoco- 
piar y enviar a: 


Campaña La Sombra sobre Albión 
Games Workshop S.L. 
Polígono Gran Vía Sur 

C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona) 


Solo se admitirán aquellos resultados 
que lleguen antes del día 1 de septiem- 
bre de 2001. 


EVENTOS 


Además de realizar partidas en la 
comodidad de tu hogar, habrá todo 
tipo de eventos a los que puedes acudir 
en nuestras tiendas y puntos de venta. 
Por ahora no tenemos todos los detalles 
(¡es el peligro de trabajar por adelanta- 
do!), pero ¿por qué no consultas la sec- 
ción de tiendas de esta White Dwarf o 
telefoneas a tu tienda habitual para 
saber qué actividades se celebrarán?. 


EL FUTURO 


A lo largo de los próximos meses, White 
Dwarf incluirá mucho más material so- 
bre Albión y la campaña de La Sombra 
sobre Albión. Habrá más historias, más 
ideas para el juego y, además, los resulta- 
dos (¡en cuanto los tengamos!). 
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Por cada partida que juegues, rellena el siguiente formulario (¡rellena un solo formulario por 


partida!) y envíalo a la siguiente dirección. Te recomendamos que hagas fotocopias de este 
formulario, ya que, sin duda, ¡vas a librar cientos de batallas! 


CAMPAÑA LA SOMBRA SOBRE ALBIÓN, 
Games Workshop S.L. Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304, 08908 L'Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


¡Nosotros añadiremos el resultado de cada batalla en nuestra base de datos sobre la campaña 
y te mantendremos informado de los progresos en la situación general! 


..nn.n.n..rrnr.n...r.r.rrrrrr.orcrr.on.rrrr.rr..rr.rrrnnrrrrrrrrrrrrrrrnrrrr.rrrrrrnn...r..rr....... 
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¿Qué sistema has utilizado? 


Warhammer |] Warmaster [_] 


ISSN 





¿Cuál ha sido el valor en puntos total de la partida? 
Hasta 1500 (] 1501-3.000 [] 3.001-5.000 (] 5.001+ (] 





Nombre del General Siprmo O in 
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Victoria del Arúspice (] Victoria del Emisario Oscuro [_] Empate [|] 
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¿QUÉ SABERES DE LA MAGIA 
HA UTILIZADO EL GANADOR? 
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Magia de los Emisarios Oscuros ................... LU 
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Puedes fotocopiar esta página para tu uso personal. O Copyright Games Workshop Ltd. 2001. 
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NUBES DE TORMENTA 
SOBRE NAGARYTHE 


Malekitb, el Rey Brujo de Naggaroth 


El Rey Brujo, el Señor de los Elfos Oscuros, ha volcado una vez más su atención sobre la mítica isla de 
Ulthuan. Space McQuirk también dedica su atención a la historia de Malekith, el Señor de Naggaroth. 


D esde su creación, Malekith ha gober- 
nado sobre los Elfos Oscuros, exten- 


diendo su siniestra sombra por todo 
Naggaroth, su tierra natal. Hay quienes 
creen que, de perecer Malekith, la raza 
entera de los Elfos Oscuros desaparece- 
ría con él. Él es su Amo y Señor, todos 
los Elfos Oscuros se inclinan ante él e 


incluso sus consejeros más cercanos 


tiemblan ante la idea de que se haya abu- 


rrido de ellos y los degrade rápidamente 
de su elevada categoría, arrojándolos a 
una de sus terribles mazmorras. Los 
Elfos Oscuros son suyos para hacer con 
ellos lo que desee y no hay nadie que se 
atreva a desafiar la voluntad de Malekith. 
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El Dragón Negro planeaba por encima 

de las nubes, invisible al mundo que tenía 
debajo. Sus enormes hombros musculados 
batían pesadamente sus alas para impulsarlo 
por el aíre. Una vez en el aire, los dragones 
utilizaban sus espectaculares alas de cuero 
para ascender aprovechando las corrientes tér- 
micas. Su gran tamaño ocultaba su agilidad: 
eran Criaturass voladoras muy hábiles, capaces 
de efectuar los giros más cerrados con una 
gracia que podía igualar incluso a la del 
colibrí más diminuto. Agiles, veloces y 
poderosos: los dragones eran los auténticos 
señores de los ciclos. 


Un solo dragón era capaz, por sí solo, de 
llenar de terror los corazones de todo un 
ejército. Muy por encima de los océanos que 
rodean la mítica Ulthuan, no uno sino cínco 
de estos monstruos surcaban el brillante cielo. 
Al frente de la formación en punta de lanza, 
Malckith, el Rey Brujo, el cruel Señor de los 
Elfos Oscuros, dio la señal para iniciar el 
descenso. Zambulléndose entre las nubes en 
una espiral descendente, los dragones pegaron 
sus alas al cuerpo y, uno por uno, se dejaron 
caer hacia el suclo. 


Cuando atravesaron la última nube, las islas 
de Ulthuan aparecieron ante sus ojos como 
un majestuoso anillo de enormes cumbres 
rematadas por la nieve, rodeado por una serie 
de islotes desperdigados. Entre seis y siete 
kilómetros al noreste de la isla principal, 
cerca de la yerma y recortada costa de 
Nagarythe, emergían del océano las cimas de 
varios pilares de roca negra. Alrededor de los 
siniestros navíos, varias bestias gigantescas se 
retorcian bajo las aguas. Cada uno de estos 
monstruos medía decenas de metros, pero, a 
los ojos de los jinetes de dragón, no eran más 
que ínfimas manchas oscuras ocultas en la 
espumosa superficie del océano. 


El Rey Brujo contempló la isla que se exten- 
día a sus pies. El había llamado a esta isla su 
hogar y este pensamiento trajo un amargo 
recuerdo a su mente. Pensó en sus años de 
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juventud en la isla, pasados practicando el arte 
de la espada y de la guerra. Nagarythe era un 
reino cruel para criarse; a diferencia del resto 
de reinos, protegidos por impasables cordille- 
ras, Nagarythe era un reino abierto a las inva- 
siones. Un niño de Nagarythe tenía que 
aprender a defenderse como un guerrero sí no 
quería morir antes de llegar a adulto. Habían 
pasado muchos milenios desde aquellos días 
de la infancia, pero el odio que sentía por 
haber sido exiliado de su propia tierra no 
había disminuido en absoluto. 


Su dragón continuó con el feroz descenso. 
Los Corsarios de las Arcas Negras pensaron 
que su maestro iba a efectuar una suicida 
zambullida en las frías aguas. Pero, en el 
último momento, el dragón arqueó su espalda 
córnea, desplegó totalmente sus alas y empe- 
zó a volar sobre la superficie oceánica. La 
punta de sus alas rozaba las olas mientras 
llevaba a Malekith en ruta directa hacia las 
costas de Ulthuan. Una vez más, intentaría 
reconquistar su reino, pero esta vez el asalto 
lo encabezaría una hueste de dragones. 
Durante casi un milenio, su plan se había 
desarrollado lentamente, pero, por fin, la 
hora de la victoria había llegado. 


Malekith rememoró el día en que puso en 
marcha ese plan. Rakarth, su domador más 
diestro, había sido el primero en hacerle par- 
tícipe del increíble hallazgo: un nido con más 
de una docena de huevos de dragón habia 
sido localizado en los Picos del Resentimien- 
to. De inmediato se formó en su retorcida 
mente un plan para utilizar aquel hallazgo 
como arma contra su odiado enemigo. Habían 
pasado varios siglos desde que su Dragón 
Negro, Kaliphon, cayera con su negro corazón 
perforado por una lanza. Cientos muricron 
para saciar el ataque de rabia que lo embargó 
al morir su montura. Malekith no había sido 
capaz de volver a montar sobre un dragón, a 


pesar de que muchos nobles lc ofrecían sus 


propias monturas como regalo. En lugar de 
aceptarlas, Malekith había ordenado la cons- 


Nadie puede adivinar si su corazón 
siempre ha sido tan frío. Al igual que su 
padre, el famoso Aenarion, Malekith es 
un maestro en el arte de la guerra y uno 
de los mejores generales de su época. Su 
madre es la infame Morathi, una hechice- 
ra de prodigioso talento que se convirtió 
en la segunda esposa de Aenarion des- 





trucción de un terrible carro tirado por 
Gélidos y con guadañas en las ruedas. En su 
estallido de rabia, decretó que sólo él podría 
montar en carro en la batalla, así que hizo 
destruir todos los demás. 


El descubrimiento de los huevos había sido 
un momento de extraño placer para Malekith. 
Ahora podía adiestrar a un dragón para que 
le sirviera como le pareciera más adecuado. 
Junto a unos pocos nobles elegidos entre 

sus favoritos, habían entrenado a estos mons- 
truos para que les transportaran en la batalla 
y para emprender una guerra como jamás 
antes había visto Ulthuan. 


Cuando las oscuras playas de Nagarythe 
aparecieron ante Malekith, este contempló 

la impresionante cabeza cornuda de su dra- 
gón. Seraphon había sido el primero en salir 
del cascarón. Por tanto, Malekith había 
reclamado su derecho a montarlo. El primer 
nacido era cl más fuerte y él, el Señor de 
los Elfos Oscuros, no pensaba montar en 
una bestia menor. Los dragones habían 
tardado muchos siglos en romper el cascarón 
y aún más tiempo en alcanzar la madurcz, 
pero su entrenamiento había empezado 
inmediatamente. Malckith había puesto al 
mismísimo Señor de las Bestias Rakarth 

al cargo y le había exigido que Seraphon 


fuera entrenado al máximo nivel. 


Al resto de nobles se les ordenó permanecer 
junto a sus bestias mientras recibían entrena- 
miento. Las largas décadas de arduo trabajo 
para que la bestia comprendicra a su macstro 
y el maestro aprendiera a controlar a la bestia 
estaban a punto de verse recompensadas. 
Desde su silla de montar, Malekitk espió 

un pequeño pucblo costero. Cuando señaló 
hacia él con su dedo, todos sus jinetes de 
dragón comprendieron la orden de inmediato. 
Viraron sin romper la formación y mantuvic- 
ron aquel vuelo bajo en dirección a la 
ignorante población. 


pués de que este la rescatara de una par- 
tida de guerra de incursores del Caos. 


Malekith se crió entre las intrigas políti- 
cas de la corte, aunque nunca tuvo el 
más mínimo interés en este aspecto de la 
noble sociedad élfica. En lugar de ello 
prefirió demostrar su valía en el campo 
de batalla, obteniendo gloriosas victorias 
en nombre de su padre. Además, heredó 
parte de las aptidudes para la magia de 
su madre, así que se convirtió en un 
buen mago bajo la tutela de Morathi. 


Tras la muerte de su padre, el reino de 
Ulthuan quedó sin gobernante. Malekith 
era el sucesor más obvio para el trono. 
Por desgracia, las intrigas políticas que 
había ignorado durante tanto tiempo 
fueron su perdición. Entre la corte de 
Lothern había quienes creían que 
Malekith no era adecuado para el cargo. 
Era cabezota, como su padre, y prefería 
solucionar las disputas utilizando la vio- 
lencia. Los Elfos se encontraban en un 
periodo extrañamente pacífico, así que 
muchos nobles pensaron que no encaja- 
ría bien en el nuevo orden. 


Asumiendo que el legado de su padre 

le garantizaría el ascenso al trono, 
Malekith accedió a permitir que el conse- 
jo votase para decidir si debía gobernar 
o no. El consejo votó en su contra y 
escogió a Bel Shanaar para ocupar su 
cargo. Malekith aceptó con amargura 
esta derrota y fue elegido Comandante 
de los ejércitos élficos. Demostró ser un 
brillante joven general y obtuvo poder y 
aliados con sus gloriosas victorias. No 
obstante, durante todo este tiempo, 
ansiaba el trono para sí y urdía un plan 
para conseguirlo. Así, finalmente, en el 
oscuro invierno del año -2751 (CID), hizo 
su movimiento para reclamar la corona 
que le pertenecía por derecho. 


La corte élfica en pleno se había reunido 
con motivo de la celebración del 
Banquete de la Pureza, un festival religio- 
so cuyo objeto es celebrar el poder y la 
gloria del Gran Fénix. En el apogeo del 
festival, Malekith se puso en pie, como si 
fuese a proponer un brindis por el Rey 
Fénix, pero, en lugar de ello, lo denunció 
con un odio emponzoñado. Afirmó, a voz 
en grito, que el Rey Fénix era un adora- 
dor del Caos. La culpabilidad de Bel 
Shanaar pareció confirmarse cuando 
acabó con su propia vida, aunque de 
hecho había sido Malekith el que había 
envenenado la copa del Rey Fénix. A los 
que se atrevieron a desafiar las afirmacio- 
nes de Malekith se les llevó al exterior, 
donde fueron ejecutados por su guardia 
personal de elite. Nadie se atrevió a opo- 
nerse a Malekith y este, para demostrar su 
pureza y lo mucho que merecía llevar el 
título de Rey Fénix, se introdujo en la 
Llama de Asuryan. Pero las llamas sagra- 
das no aceptaron su cuerpo corrupto. El 
fuego sagrado lo encendió, quemando su 
alma y dejando su cuerpo mortal lleno de 
terribles cicatrices. 
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Malckith, el Rey Brujo de Naggarotl 


Morathi recogió el maltrecho cuerpo 
quemado de su hijo, lo montó en la 
grupa de su Pegaso y huyó del templo 
para ocultarse en el norte. Ulthuan esta- 
ba dividida por la guerra civil. El herma- 
no luchaba contra el hermano. Algunos 
se unieron a la causa de Malekith, ya que 
creían que era necesario un guerrero 
fuerte como líder de Ulthuan, mientras 
que otros luchaban por Caledor, el 
nuevo rey elegido por el consejo. 
Mientras rugía la guerra, Morathi se 
ocupó de su hijo y cuidó de él hasta res- 
tablecer su salud. Con ayuda de los 
poderes oscuros de la hechicería consi- 








guió que su hijo se recuperase rápida- 
mente. No obstante, su ya de por sí tor- 
turada mente quedó alterada hasta reba- 
sar los límites de la cordura. Malekith 
sabía que debía dirigir en persona a sus 
seguidores, pero sabía también que su 
cuerpo estaba demasiado débil como 
para soportar los rigores de la batalla. 


Pero la fortuna le sonrió. Un sacerdote 
renegado de Vaul había desembarcado 
en las costas de Nagarythe y Malekith le 
ordenó que forjara para él una armadura 
que diera fuerza a su maltrecho cuerpo. 
La armadura, con el metal aún incandes- 
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Seraphon es el espantoso Dragón Negro que monta el Rey Brujo en la batalla. Después de que 
un grupo de Sombras descubriera un nido de huevos desprotegidos en lo más profundo de la 
cordillera de los Picos del Resentimiento, Malekith ordenó que los trajeran a Naggarond. 
Fueron atentidos de manera ritual por las sacerdotisas de Khaine durante casi un siglo hasta que 
eclosionaron. Seraphon fue cl primero en salir del huevo y, antes de que las Elfas Brujas logra- 
sen detenerlo, destruyó varios huevos de la nidada. Malekith quedó impresionado por el instinto 
despiadado del dragón y decidió que sería su montura. El Rey Brujo abandonaba su carro cn 


favor de Seraphon. 
El resto de huevos de dragón 


supervivientes fueron entregados a los generales favoritos de 


Malckith. Estos nobles han pasado muchas décadas entrenando a estas bestias monstruosas para 
el combate y preparándolas para el próximo asalto del Rey Brujo sobre Ulthuan. 


Ahora Malckith crec que ha 


más. El 


llegado cl momento de que su pueblo vuelva a la guerra una vez 
Seraphon van al frente de una bandada de dragones altamente entrenados para arrasar 


las costas de Ulthuan y del Viejo Mundo con sus ataques sorpresa. 
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cente de la forja, fue fusionada sobre el 
cuerpo de Malekith. Después del tor- 
mento de las llamas de Asuryan, poco 
dolor podía sentir Malekith mientras el 
sacerdote trabajaba el metal. 


Entonces Malekith ordenó a todos sus 
seguidores que se reunieran con él 

en la fortaleza de Anlec y, la víspera 

de la batalla, apareció ante ellos. 

Hasta sus seguidores más incondiciona- 
les dieron un respingo de horror ante 
los oscuros conjuros que sostenían aque- 
lla terrible forma plagada de cicatrices. 
Desde ese día, se le conoció con el 
nombre de Rey Brujo. 


Durante una década, los ejércitos de 
Malekith lucharon contra los nobles que 
"se habían unido a Caledor. A pesar de 
que su capacidad como general era muy 
superior a la de su enemigo, la cantidad 
limitada de recursos que podía reunir su 
ejército significaba que ninguno de los 
dos bandos podía vencer, de modo que 





los parientes lucharon y se asesinaron 
entre sí y la guerra $e tecrudeció. 
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En un intento de detener las hostilida- 
des, Caledor desafió a Malekith y su ejér- 
cito a encontrarse en el Campo de 
Maledor. Los dos ejércitos se miraron de 
frente a frente a través del campo de 
batalla. Ambos generales montaban en 
sendos dragones y, en cuanto empezó el 
combate, alzaron el vuelo. La batalla fue 
encarnizada y miles de elfos murieron 
aquel día: vecinos que, en el pasado, 
habían bebido alegremente juntos, ahora 
se mataban los unos a los otros. Mientras 
la guerra rugía en el suelo, Malekith y 
Caledor libraban un salvaje duelo en las 
alturas. Muchos de los combatientes 
detuvieron su lucha para contemplar, 
maravillados, cómo un dragón atacaba a 
otro dragón. Justo cuando pareció que 
Caledor iba a flaquear, su lanza atravesó 
el corazón de Kaliphon, la montura del 
Rey Brujo, y ambos cayeron del cielo. 


Malekith sobrevivió a la caída, pero no se 
encontraba en condiciones de seguir 
luchando. Su ejército, al ver cómo su 
general era derrotado, huyó para 
atrincherarse en el interior de sus 
fortalezas. Pero, incluso en la 
derrota, Malekith desafió a los 
Altos Elfos. Si él no iba a sen- 
tarse en el trono de Ulthuan, 
; nadie lo haría. Ordenó a 
cada uno de sus nobles que 
pidiera a sus hechiceras que 
concentraran sus poderes 
mágicos para lograr desha- 
cer los hechizos que confi- 
naban el Reino del Caos en las 
Tierras Yermas del Norte. El 
cielo se estremeció con un 
millar de colores distintos mien- 
tras él y sus seguidores libraban la 


del talla, pero ni siquiera su potencia 
combinada fue lo bastante fuerte como 
para romper los hechizos. 
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Al debilitarse los poderes de las hechice- 
ras, una oleada de energía mágica en 
bruto golpeó al Rey Brujo y a los suyos. 
Muchos murieron a causa de la explo- 
sión mágica que los engulló. La tierra 
tembló y se resquebrajó y los vientos de 
la magia descendieron de las montañas y 
descargaron sus poderosas fuerzas sobre 
el reino. Los terremotos devastaron las 
hermosas ciudades y una gran ola de 
más de cuatrocientos metros de altura se 
estrelló contra la costa septentrional de 
Ulthuan, arrojando al mar a miles de 
elfos que murieron ahogados, dejando la 
mayor parte del norte del continente 
sumergido bajo las aguas. 


Las fortalezas de aquellos que habían 
seguido a Malekith se desgarraron de la 
tierra, pero, protegidos por poderosos 
hechizos, flotaron y se alejaron de 
Nagarythe. Flotaron a la deriva por el 
océano hasta que tomaron tierra en 

un continente situado al noroeste de 
Ulthuan. Cada fortaleza se convirtió 

en una ciudad de los Elfos Oscuros. 
Las hechiceras aprendieron a unir las 
fortalezas más pequeñas, que, a su vez, 
se convirtieron en ciudadelas flotantes. 
Las hechiceras esclavizaron entonces a 
los monstruos de las profundidades 
marinas que habían despertado tras el 
hundimiento de Nagarythe y Tiranoc y, 
hasta la fecha, estos monstruos sirven a 
Sus OSCUros amos. 


El Rey Brujo reclamó para sí el nuevo 
continente y lo llamó Naggaroth, la 
Tierra del Frío. El reino de los Elfos 
Oscuros había nacido y la muerte y 
la destrucción serían su legado para 
con todas las razas del mundo 

de Warhammer. 








Malcekith se enfrenta al Vampiro Zakarías y sus secuaces No Muertos. 


Netariah se sentía muy cansado. Había estado 
de guardia desde la puesta de sol y su turno 
casi había terminado. Desecaba con todas sus 
fuerzas echarse a dormir un rato antes de unir- 
se a las festividades del pueblo, pues hoy era 
el día del Festival de la Luz y las calles de 
Caldor estaban cubiertas por hileras de bande- 
rolas de todos los colores. Formaba parte de la 
tradición que los elfos jóvenes corrieran por 
todo el pueblo arrojando bolsas llenas de tinte 
a cualquiera con el que se cruzasen. La conse- 
cuencia directa era que, al final del día, todo 
el mundo paseaba por las calles del pucblo con 
las ropas manchadas por una masa de brillantes 
colores. Aquella noche se bebería mucho vino 
de calidad para celebrar el aniversario de la 
derrota del Rey Brujo y su exilio de aquella 
tierra de justicia. De momento, Netaríah se 
tenía que conformar con contemplar cómo las 
festividades empezaban a desperezarse al sol del 


amanecer desde lo alto de la torre de guardia. 


Sonrió al pensar en las historias con las que 
sus hijos le abordarían a su llegada. La imagen 
de sus amplias sonrisas quedó borrada por el 
grito del relevo, que le esperaba al pie de la 
escalera. Era la agradable señal de que su guar- 
dia había terminado. Cuando se dio la vuelta 
para bajar las escaleras, el cielo se oscureció de 
repente sobre su cabeza. Una inmensa sombra 
negra sobrevoló la torre y la corriente produ- 
cida por sus alas hizo perder el equilibrio a 
Netariah, que cayó dando tumbos al suclo. Los 
dragones se lanzaban en picado sobre Caldor y 
no había sonado ninguna alarma. 





A sus pics, Malekith divisó a los relajados 
pueblerinos congregados en la plaza del merca- 
do. El resto de jinetes había roto la formación, 
pero ya no importaba. Dirigió a Seraphon hacia 
las festividades y rio cuando vio gritar de 
terror a los primeros aldeanos que habían avís- 
tado las terribles formas que se alzaban sobre 
sus cabezas. Seraphon dejó escapar un feroz 
chillido y fue entonces cuando todo cl pueblo 
se dio cuenta, demasiado tarde, de la amenaza 
que se les venía encima. Lo que momentos 
antes había sido una feliz escena de clíos dan- 
zando a cielo abierto, se había convertido en un 
tumulto enloquecido por el pánico y el terror. 
Las mesas eran volcadas y los elfos pisoteaban a 
sus semejantes en su desesperado intento de 
huir. Flotando sobre los histéricos Altos Elfos, 
Malekith susurró una orden a su bestia. 


Seraphon tomó aire con una profunda inspira- 
ción y lo contuvo por un momento antes de 
exhalarlo. Una nube de gas negro surgió de la 
boca del dragón, cubriendo prácticamente la 
plaza entera. Uno por uno, los aldeanos caye- 
ron sobre sus rodillas aferrándose las gargantas 
mientras intentaban, en vano, contener la respi- 
ración. El dragón vomitó de nuevo su nube 
tóxica. Malckith espió los cielos sobre los 
tejados del pueblo. Los cuatro dragones restan- 
tes recorrían las calles volando a muy poca 
altura, imitando sus acciones. En cuestión de 
minutos, las calles brillantemente decoradas 
quedaron envueltas por una mortífera neblina 
negra. Aquellos que lograban escapar a los 
gases eran cazados rápidamente por los drago- 
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nes. Un guerrero solitario, valiente pero estúpi- 
do, arrojó su lanza a uno de los monstruos 
que aleteaban sobre él. Su cara estaba roja por 
el esfuerzo de contener la respiración para evi- 
tar respirar el gas venenoso. Malckith sonrió, 
divertido, pensando que el gas era lo que 
menos debería haber preocupado a aquel idiota. 
El dragón mordió la lanza, que se partió entre 
sus dientes como si fuera una ramita. Cuando 
el guerrero se giró para echar a correr, el largo 
cuello de la poderosa bestia se adelantó y sus 
poderosas mandíbulas se cerraron, partiendo 
limpiamente al guerrero por la mitad. 


Seraphon siguió aleteando por encima del 
pueblo durante unos minutos hasta que los 
vapores, lentamente, empezaron a dispersarsc. 
Malckith sonrió ante la carnicería que tenía 
debajo: los cadáveres de cientos de elfos yacían 
desperdigados en el sitio exacto en que habían 
fenccido. El ácido corrosivo ya había empezado 
a roer los ropajes de brillantes colores y la 
carne de los muertos. Malekith ordenó a su 
dragón que aterrizara y contempló la plaza. En 
medio de aquel dantesco espectáculo no pudo 
ver ni un solo superviviente. 


-¡Qué desperdicio! -susurró a Seraphon, que 
jadeaba sonoramente después de un vuclo tan 
extraordinariamente largo-. Habrían sido unos 
esclavos tan buenos.. Bueno, no importa, ¿qué 
más da unos pocos cientos de cautivos aquí o 
alli? Muy pronto gobernaré todo Ulthuan. 
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EL TEMPLO DE KHAINE 
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El Culto al Asesinato de los Elfos Oscuros 





Los Elfos Oscuros son una raza malvada y sus corazones están llenos de malicia. Este mes, Space 
McQuirk echa un vistazo al trasfondo de estos crueles asesinos y explora su adoración religiosa al oscu- 
ro dios Khaine, Señor del Asesinato. 


a mera mención de los Elfos Oscuros 

basta para hacer estremecer de temor, 
si no de puro terror, a todos los habitan- 
tes del mundo de Warhammer. No hay 
reino al que no puedan atacar ni raza que 
esté a salvo de sus maléficas incursiones. 
Pero entre los Elfos Oscuros o Druchii, 
como se autodenominan en su propia 
lengua, existe un culto que llena de 
terror incluso a su propia gente. Se trata 
de los adoradores de Khaela Mensha 
Khaine, el dios del odio, el dios del asesi- 
nato, el oscuro dios de la guerra. 


Khaine, como se conoce más coloquial- 
mente a esta maligna entidad, es uno de 
los dioses del panteón élfico. Aunque 
todos los elfos lo reconocen como una 
deidad oscura a la que hay que respetar 
como un mal necesario, los Elfos 
Oscuros han formado una sociedad que 
acepta y fomenta abiertamente la adora- 
ción de este malvado maestro. Khaine es 
el hermano inmortal de Morr, el Dios de 
la Muerte. Celoso del vasto reino de los 
muertos del submundo de su hermano, 
le roba todas las almas de aquellos que 
han sido asesinados o de aquellos que 
han caído en la guerra y con ellas cons- 
truye su propio reino de la muerte. 


El culto a Khaine, que ahora está prohi- 
bido en Ulthuan, se inició en el reino 
conocido como Nagarythe. Aunque esta 
práctica era ampliamente rechazada por 
la sociedad élfica, era tolerada porque 
los primeros sacrificios a Khaine eran de 
animales. Fue durante las múltiples gue- 
rras que Ulthuan libró contra los belico- 
sos clanes de incursores nórdicos cuan- 
do empezaron los primeros sacrificios 
humanos. Los guerreros capturados eran 
ofrecidos al dios para que bendijera con 
fuerza a los elfos de Nagarythe. Los pri- 
sioneros eran atados a grandes altares y 
eran sacrificados a la vista de la totalidad 
del ejército enemigo, para así advertirle 
de cuál era el destino que le esperaba si 
perdía la batalla. 


Los elfos de otros reinos permitían esta 
indulgencia brutal sabiendo que los Elfos 
de Nagarythe eran guerreros temibles y 
de gran valor, que habían salvado Ulthuan 
de muchas invasiones. El propio 
Aenarion, el primer Rey Fénix, empunñó la 
Espada de Khaine, una poderosa arma 
construida por los dioses capaz de partir 
en dos incluso al más poderoso de los 
demonios. Mientras él y su gente comba- 
tieron contra la constante amenaza de 


Las Elfas Brujas se preparan para sacrificar a sus victimas ante el altar de Khaine 





una invasión, Khaine fue aceptado como 
un aspecto más de la forma de vida de los 
elfos. A medida que la presencia de aque- 
lla amenaza empezó a debilitarse y tras la 
muerte de Aenarion, la Espada de Khaine 
fue guardada en un santuario en el lejano 
norte de Ulthuan, en la Isla Marchita. 
Progresivamente prohibido en el resto de 
reinos de Ulthuan, el culto a Khaine pros- 
peró y se multiplicó en Nagarythe. 


Los templos de este oscuro dios eran 
atendidos por un selecto grupo de sacer- 
dotisas guerreras conocidas como las 
Esposas de Khaine. Fueron estas, elfas 
sedientas de sangre las responsables de 
los primeros sacrificios previos a una 
batalla. Cuando la paz llegó a Ulthuan, 
las sacerdotisas se encontraron repenti- 
namente sin víctimas para sus sangrien- 
tos altares. Crecieron los rumores de 
extrañas desapariciones en algunas alde- 
as de Nagarythe y, aunque el dedo acusa- 
dor apuntaba claramente hacia el cre- 
ciente culto, nadie era capaz de ofrecer 
pruebas sólidas de esta sospecha. 


Pronto llegó una nueva amenaza a 
Ulthuan y, una vez más, halló cobijo en 
Nagarythe. Se trataba de una práctica 
igual de siniestra, que echó raíces con 
rapidez: el culto a Slaanesh, el Dios del 
Placer del panteón del Caos; y Morathi, la 
viuda de Aenarion, era su figura más des- 
tacada. Malekith, el hijo de Morathi, se 
encargó de denunciar públicamente a su 
madre y a esta secta y darles su castigo. 
Utilizó a los seguidores de Khaine para 
perseguir a aquellos que practicaban el 
culto al placer o le traicionaban. Pero, en 
realidad, aquella “caza de brujas” no era 
más que una astuta treta. 


Malekith vio cómo se le abría una gran 
oportunidad para librarse de aquellos 
que se oponían a su ascensión al trono. 
Utilizó a agentes del templo de Khaine 
para dejar falsas pruebas de su sumisión 
a Slaanesh en sus casas. Estos “culpables” 
desaparecían de la vida cotidiana de la 
corte y, supuestamente, encontraban su 
destino en el interior de las mazmorras 
más profundas de Malekith. Esto también 
era una mentira: Malekith ofrecía aque- 
llos prisioneros a las sacerdotisas como 
recompensa por sus servicios. Durante 
todo ese tiempo, Malekith permitió que 
prosperaran ambos cultos, ya que le ofre- 
cían la herramienta perfecta con la que 
destruir a los rivales políticos, que pre- 
tendían negarle el derecho a ser Rey. 
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uriak Blackblade caminó a grandes zanca- 

das por la calle desierta. La luz de la luna 
llena proyectaba siniestras sombras sobre los 
oscuros callejones que se ramificaban a partir 
de la calle principal. Aunque hacía varios 
meses que no pisaba su ciudad natal, Ghrond, 
le extrañó que las calles no estuvieran atibo- 
rradas de elíos dándose al libertinaje más sal- 
- vaje y retorcido, como habría sido habitual. 
Un ruido de algo que se arrastraba lo apartó 
de esa línea de pensamiento y lo hizo girarse 
para captar la dirección de donde provenía. 
Una sombra desapareció tras una callejucla. 
“Probablemente solo sea una rata”, se dijo 

Suriak, riéndose de su nerviosismo. Aun así, 

| no estaba muy lejos de su casa, así que apretó 
el paso para llegar lo antes posible a la cali- 
dez de su hogar. 


Se había separado de su familia para unirse a 
una de las incursiones para capturar esclavos. 
Durante nueve nieses, el Arca de la Perdición 
había navegado por las aguas del Mar del 
Caos, lanzando sus ataques contra cualquier 
asentamiento con el que topaba. Había sido 
un viaje muy provechoso se mirara como se 
mirara: el porcentaje de beneficios que le 
correspondía a Suriak les permitiría ascender 
de categoría a él y a su familia. Los esclavos 
se cotizaban muy bien en el mercado de 
Ghrond y Suriak estaba muy satisfecho con 
su parte. Por lo menos, le permitiría dejar las 
afueras más miserables de la ciudad y trasla- 
darse a una de las torres que se divisaban a 
lo lejos desde esc peligroso barrio. Le embar- 
gaba una sensación de gratitud por poder 
abandonar aquella ruda zona cn la que cl ase- 
sinato y el robo estaban a la orden del día. 
Quizá incluso le sobraría suficiente de sus 
ganancias como para quedarse con uno de los 
esclavos que habían capturado. 


Otro ruido le hizo volver a girarse. Esta vez 
el ruido no podía confundirse con el de una 
alimaña. A poca distancia atisbó la silueta de 
un elío que lo miraba de frente. Por la longi- 
tud de su cabello, dedujo que se trataba de 
una clía. En sus manos llevaba dos cuchillas 
siniestramente curvadas y lo miraba sín mover 
un músculo. Cuando Suriak miró hacía atrás, 
vio que otra elía le había cortado el paso. 
Una idca terrible hizo que su corazón se des- 
bocara. Las calles desiertas. luna llena... 
¿Cómo había podido ser tan estúpido? Era la 
Noche de la Muerte, la noche en que las 
Elías Brujas salían a recrearse en el asesinato 
y la masacre de inocentes. 


Las dos clfas empezaron a caminar hacia 
Suriak. Sus movimientos eran gráciles y, de no 
haber sido porque llevaban mortíferas espadas, 
habrían resultado incluso seductores. Cuando se 
le acercaron más, Suriak pudo comprobar el 
atractivo de sus rasgos afilados. Eran visiones 
de una belleza que quitaba cl aliento y sus 
negras melenas parecían moverse con vida pro- 
pia. Sus cuerpos delgados y voluptuosos apenas 
estaban cubiertos por un puñado de retazos de 
seda púrpura y llevaban botas de cuero negro 
que llegaban hasta las rodillas de sus largas y 
pálidas piernas. Si Suríak no hubiera sabido 
cuáles eran sus aviesas intenciones, habría creído 
estar en el paraíso; pero eran Elfas Brujas. Si 


da desprotegida. 


quería tener alguna posibilidad de sobrevivir a 
aquel encuentro, no podía dejar que su impre- 
sionante aspecto nublara su juicio. Desenvainan- 
do su espada con cuidado, retrocedió lentamente 
hacia una pared para utilizarla para proteger su 
retaguardia. Ahora las dos Elfas Brujas estaban 
frente a él. Podía ver por sus ojos inyectados en 
sangre y sus pupilas dilatadas que se encontraban 
bajo la mágica influencia de las legendarias 
pociones que les inducían la sed de sangre. 


"Tienes dos opciones”, le dijo una de las clfas. 
Incluso su voz sonaba seductora. 


"Puedes venir voluntariamente con nosotras y 
experimentar placeres que van más allá de tus 
sueños más increíbles, antes de aprender cl 
verdadero significado de la palabra dolor, o 
bien... -la Elfa hizo pasar la punta del dedo 
índice por el filo de su cuchilla- podemos 
ofrecer tu cuerpo en sagrado sacrificio a 
Khaine... aquí mismo”. 


La invitación de las Elfas Brujas era una oferta 
tentadora, pero prefería seguir con vida y ningu- 
na de aquellas dos opciones le daba esa alterna- 
tiva. Lanzó un golpe contra una de las Brujas y 
se preparó para el combate. Ella detuvo cl golpe 
con facilidad y blandió ambas cuchillas en un 
sesgo ascendente hacia su pecho. Apenas un 
segundo después de que esquivara, a duras penas, 
aquel ataque, la segunda elía ya estaba encima de 
él, blandiendo sus cuchillas en un ataque que, 
de haber impactado, le habría cercenado el cue- 
llo. Consiguió agacharse al mismo tiempo que 
se sacaba una pequeña daga de la bota. De 
nuevo, la primera de las Elfas Brujas se encon- 
traba sobre él. Se anticipó a su acción y se hizo 
a un lado. La Elfa Bruja llevaba demasiado 
impulso y, cuando pasó junto a él, la atravesó 
con la daga, que enterró profundamente cn sus 
costillas. Todo lo que podía hacer contra la 
segunda asaltante que se arrojaba contra él cra 
darle una patada con la bota; tuvo suerte y le 
golpeó la rodilla, con lo cual la elfa tropezó, 
fue a dar contra el suelo y perdió varios segun- 
dos intentando levantarse. 


Suriak huyó como alma que lleva cl diablo, 
dando gracias a su buena fortuna y a la cxpe- 
riencia que había adquirido en combate durante 
los meses pasados. Su hogar estaba cerca, pero, 
si no lo alcanzaba pronto, encontrarían su Ca- 
dáver al amanecer. Al doblar una esquina, su 
corazón dio un vuelco. Frente a él se encon- 
traba su hogar, pero la puerta colgaba precaria- 
mente de sus goznes. Suriak entró de un salto 
en su vestíbulo. La runa de Khainc había sido 
dibujada con sangre en cada una de las paredes 
de la pequeña casa. Cuando llegó corriendo a 
su dormitorio, una masa manchada de sangre 
en la esquina de la habitación confirmó sus 
peores temores. Su esposa yacía muerta, con 
una espada en la mano, muda evidencia de que 
había intentado defenderse de los intrusos 
homicidas. En el centro de la habitación había 
una cuna destrozada y vacía. Suriak cayó de 
rodillas, abatido, deshecho. Si al menos hubiese 
estado allí para proteger a su familia, en lugar 
de estar buscando riquezas por el ancho 


mundo... No oyó a la Elfa Bruja que entraba 


podía mover los brazos ní las piernas y su 
mente estaba poblada de visiones borrosas. 
Un penetrante olor a incienso llenó sus 
fosas nasales y pudo ver una enorme estatua 
de Khaine alzándose sobre el altar al que se 
encontraba atado. 


“Por fin, cl bello durmiente se despierta.” 
Había oído aquella voz suave y sensual 
antes. Los acontecimientos de aquella noche 
empezaron a fluir hacia su memoria y 
Suriak luchó por liberarse. 


“Es inútil que intentes escapar, te hemos 
atado bien. Sí luchas, solo conseguirás pro- 
longar tu agonía. Vamos, relájate; créeme, 
disfrutarás más de la experiencia sí liberas 
tu mente para nosotras”. La Elfa Bruja se 
reclinó sobre Suriak y le besó la frente con 
sus labios de un intenso color rojo, mien- 
tras le echaba atrás con dulzura el pelo 
largo y oscuro. 


“Tu esposa luchó bien, debió de haber sido 
una guerrera de gran valor antes de dar a 
luz.” La Elfa Bruja soltó una carcajada al 
ver cómo Suríak dejaba de luchar contra la ¡ 
presa de las cadenas al oír aquella mención 
de su hija. Alzó una daga ceremonial cur- 
vada y recorrió el pecho expuesto de 
Suriak con el frío filo de acero. 


“Oh, no te preocupes, tu vástago vive: será 
una buena adición para nuestro culto”. 


detrás de él mi le importó que su hoja cnvenes de A 


nada le hiciera un pequeño arañazo. ch la es 
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Las Elfas Brujas luchan contra su odiado enemigo, 


Cuando consideró que su posición era lo 
bastante fuerte, aprovechó la ocasión. 
Acusó al Rey Fénix en persona de ser el 
líder del culto y lo envenenó antes de que 
pudiera responder de aquella acusación. 
Apuntó aquella muerte como un suicidio 
que demostraba su implicación con el 
culto, puesto que, según él, el suicidio se 
debía a la vergúenza que sentía ante el 
descubrimiento de su oscuro secreto. 
Aquella burda maniobra carecía totalmen- 
te de sutileza, así que pocos creyeron una 
acusación tan alocada. Pero Malekith ya se 
había ocupado de algunos de sus rivales 
más fuertes, así que nadie se atrevió a 
desafiarle, pues no querían correr igual 
suerte. Las sacerdotisas de Khaine asalta- 
ron el templo de Asuryan y asesinaron 
brutalmente a todos los que se encontra- 
ban en su interior, iniciando así una gue- 
rra civil que en la actualidad todavía sigue 
librándose. Malekith reclamó su derecho 
al trono de Ulthuan y entró en las llamas 
de Asuryan. Su suerte se narra en otra his- 
toria, así que basta decir que su golpe fra- 
casó. La guerra asoló Ulthuan y el ejército 
de Malekith fue derrotado. Ante el forzoso 
exilio, sus hechiceras más poderosas lan- 
zaron hechizos que desgajaron las ciuda- 
des más importantes de Nagarythe del 
suelo y las convirtieron en fabulosas ciu- 
dadelas flotantes. Muchos de los templos 
tenían una gran importancia en el interior 
de las ciudades y, durante el largo éxodo 
hacia el oeste, se convirtieron en impor- 
tantes centros de culto. Cuando los Elfos 
Oscuros exiliados arribaron al continente 
de Naggaroth, estos templos se convirtie- 
ron rápidamente en refugio de los adora- 
dores de su culto. Al mismo tiempo, el 
culto a Slaanesh, sin la amenaza de la per- 
secución, también echó raíces con rapi- 
dez. Ambos compitieron por el apoyo de 
Malekith. El Rey Brujo sabía que solo una 
religión podía dominar su reino. 
Necesitaba unir a su gente con rapidez 
para poder trazar sus planes de venganza 
contra los Altos Elfos. Malekith decidió no 
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los Altos Elfos. 





intervenir en la lucha entre los seguidores 
de Khaine y los de Slaanesh, pues, de 
haber intercedido por uno de los cultos, 
solo habría conseguido ponerse a los 
seguidores del otro en su contra. Prohibió 
de manera estricta la guerra religiosa; la 
guerra civil ya había diezmado a los Elfos 
Ocuros. No obstante, sabía que, al hacer- 
lo, fomentaba una batalla subterránea de 
oscuras intrigas y malvadas conspiracio- 
nes. Esto agradaba al retorcido sentido del 
placer de Malekith, así que dejó que las 
dos facciones lucharan por el control de 
las creencias de su pueblo. 


Los templos de Khaine ya disponían de 
numerosos agentes circulando en secre- 
to por las calles de las ciudades recién 
fundadas. Durante décadas habían per- 
feccionado el arte del subterfugio y sus 
asesinos habían perfeccionado sus horri- 
bles métodos mientras se deshacían en 
secreto de todos los rivales de Malekith 
en Ulthuan. Bajo el malévolo liderazgo 
de Hellebron, la Suma Sacerdotisa de 
Khaine, sus seguidores llevaron a cabo 
una guerra secreta contra Slaanesh. 
Aunque Hellebron utilizaba su mordaz 
lengua en la corte de Naggarond para 
minar el apoyo a Morathi, esta situaba a 
sus seguidores entre la nobleza con un 
gran sentido estratégico. El enfrenta- 
miento era igualado, pero se decantaba 
poco a poco del bando de Hellebron. 
Cuando parecía que la Suma Sacerdotisa 
iba a triunfar, Morathi reveló el descubri- 
miento de un antiguo regalo de Khaine. 
Se trataba de un poderoso caldero que 
tenía el poder de devolver la juventud a 
aquellos que se bañaran en él. Rápida- 
mente se corrió la voz de que Morathi 
tenía el favor de Khaine. La lealtad de los 
Elfos Oscuros se debatía entre Morathi, 
una hechicera que adoraba abiertamente 
a Slaanesh, y Hellebron, su Suma 
Sacerdotisa. Como muchas de las 
Esposas de Khaine proclamaban ahora 
que Morathi era su Reina, se produjo un 





empate técnico. Hellebron sabía que, si 
no actuaba deprisa, perdería apoyo rápi- 
damente. 


El punto muerto se deshizo con un 
movimiento que solo la líder de un culto 
tan sanguinario como el de las Elfas 
Brujas podía concebir: a una orden de 
Hellebron, cientos de nobles y hechice- 
ros que apoyaban a Morathi fueron saca- 
dos de sus camas y arrastrados hasta los 
altares de Khaine. Los gritos de los sacri- 
ficados resonaron en el gélido aire noc- 
turno y se dice que incluso Morathi tuvo 
que escapar en su Pegaso Negro para evi- 
tar que la asesinaran. Aquella noche pasó 
a la historia como la Noche de la Muerte 
y, desde entonces, ocupa un lugar desta- 
cado en la historia de los Elfos Oscuros y, 
sin duda, en la del mundo de 
Warhammer en general. 


A la mañana siguiente, Hellebron y sus 
sacerdotisas fueron convocadas a palacio 
por Malekith. Cuando entró en el salón 
principal, se alzó un murmullo entre los 
nobles congregados. De alguna manera, 
Hellebron había construido su propio 
Caldero de Sangre. Hellebron iba a la 
cabeza de una procesión de las mujeres 
más impresionantemente bellas. Atrás 
quedaban las brujas arrugadas con la 
piel velluda del pasado: habían sido 
reemplazadas por saludables mujeres de 
complexión juvenil y suaves formas, cuya 
belleza rivalizaba incluso con la de la 
propia Morathi. Todos supieron que 
aquello sólo podía ser fruto de las Artes 
Oscuras, así que, a partir de aquel día, 
las sacerdotisas de Khaine fueron conoci- 
das como las Elfas Brujas. En un movi- 
miento desesperado pero astuto, 
Morathi se declaró Reina del culto, anti- 
cipándose a las siniestras ambiciones de 
Hellebron. La furiosa Suma Sacerdotisa 
fue aplacada por Malekith, que le prome- 
tió el reconocimiento del culto permi- 
tiendo que las Elfas Brujas recorrieran 
las calles una vez al año, la noche del 
aniversario de la Noche de la Muerte, 
para llevarse libremente como prisione- 
ro a cualquiera con el que se encontra- 
ran. A lo largo del año siguiente, las Elfas 
Brujas descubrieron que su atractivo se 
desvanecía y que su voluptuosa aparien- 
cia se convertía en la de ancianas decré- 
pitas, pero la Noche de la Muerte les per- 
mitió recuperar su belleza una vez más. 


Desde aquel día, las seguidoras de 
Khaine han sido fieles a Malekith. Una 
noche al año, los elfos deben cerrar 
puertas y ventanas. La Noche de la 
Muerte, las Elfas Brujas salen de sus tem- 
plos guiadas únicamente por una insa- 
ciable ansia de sangre inducida por una 
infusión de hierbas venenosas que solo 
las Grandes Elfas Brujas, las Sumas 
Sacerdotisas de las Elfas Brujas, saben 
cómo preparar correctamente para que 
no resulte mortal para las propias Elfas 
Brujas. Cualquiera que sea encontrado 
en la calle será arrastrado a los altares de 
Khaine y sufrirá una muerte larga y dolo- 
rosa. Los asesinos abren las cerraduras 
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Este rito debe llevarse a cabo la Noche 
de la Muerte antes de bañarse en el 

e a dedo e 4 da El un retro- 
proceso de envejeci- 


desd e A ¿e Elfa Bruja un 
sorprendente aspecto de inocericia y 
juventud, 
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Estruja simultánenmente los Corazo- 
nes recién Arrancados, uno en cada 

mano, mezclando su sangre con la del 
bebé. Sumerge el ojo de oñcella duran- 
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de las casas de ciertos nobles y otros 
elfos de elevado estatus para que las 
Elfas Brujas tengan familias enteras a las 
que sacrificar. Se dice que llevan a sus 
víctimas al límite del placer antes de 
sumergirlas en los tormentos y la agonía 
más inimaginables, hasta llegar a unos 
extremos de sufrimiento que ningún 
mortal podría atisbar ni en sus peores 
pesadillas. Los alaridos de sus víctimas 
pueden oírse desde que se pone el sol 
hasta que sale. Entonces, durante esa 
mañana, se oye un silencio siniestro, 
pues cada Elfo Oscuro da gracias a 
Khaine por haberse salvado de la carni- 
cería junto con su familia. 


Los asesinos emplea- 
dos por el templo 
para espiar y asesinar 
a los enemigos de 
Hellebron tienen la 
reputación de encon- 
trarse entre los más 
letales del mundo. 
Han pasado décadas 
enteras perfeccionan- 
do su arte, que han 
practicado durante 
los últimos tres mil 
años. Los templos 
proporcionan a los 
asesinos una amplia 
variedad de venenos, 
que solo las Elfas 
Brujas saben cómo 
preparar con seguri- 
dad. Los extractos de 
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Los Asesinos son una de las 
armas más poderosas del templo 
de Khaine. Poco se sabe de esta 
organización ultrasecreta de indivi- 
duos que ocultan su identidad 
incluso a las Elfas Brujas. Los 
Asesinos son clegidos de entre los 
por las Elfas 
Brujas durante la Noche de la 
Muerte. Son entrenados en las 
artes del sigilo y la ocultación y 
el asesinato es su forma de vida. 
Estos niños aprenden desde muy 
pequeños a manejar una espada y, 
cuando llega el día de su ordena- 
ción como Asesinos, pocos son 
capaces de competir con su des- 
treza marcial. En batalla se ocultan 


plantas recolectadas por los incursores 
Elfos Oscuros por todo el mundo son 
mezclados para potenciar sus mortíferos 
efectos. Algunas de estas toxinas actúan 
con rapidez y son capaces de acabar con 
la víctima en cuanto el veneno se intro- 
duce en su sistema circulatorio. Cada 
una de sus venas se vuelve negra, crean- 
do una apariencia de telaraña en el cadá- 
ver. No obstante, muchos de los acólitos 
de Khaine prefieren métodos de muerte 
mucho más sutiles. Algunos venenos, 
como el letal Loto Negro, pueden tardar 
horas en llegar al torrente sanguíneo. La 
víctima afectada por este veneno sufre 
visiones completamente terroríficas y 
salta agonizantemente de la consciencia 
a la inconsciencia hasta que la muerte 
acaba con él. 


Cuando los Elfos Oscuros marchan a la 
guerra, es rara la ocasión en que las Elfas 
Brujas no los acompañan. Cada Arca 
Negra contiene su propio templo en el 
interior de las bodegas y, en cuanto arri- 
ba a tierra, las Elfas Brujas salen a buscar 
vítimas para su dios. En algunas ocasio- 
nes llevan uno de los antiguos Calderos 
de Sangre con ellas. Esos raros y sagra- 
dos artefactos son una visión ominosa y 
grandiosa, un regalo de su dios, y los 
pocos que sobreviven están infundidos 
de gran parte de su malévola energía. 
Son enormes calderos que rebosan de la 
sangre y las calaveras de los sacrificios 
previos. La estatua de Khaine, el Dios de 
la Mano Ensangrentada, contempla 
desde su elevada posición el horripilante 
líquido y a sus sirvientes dirigiéndose a 
la guerra. Las Elfas Oscuras han recupe- 
rado la tradición de sacrificar enemigos 
antes de la batalla. Con sus muertes, un 
aura de odio y asesinato supura del 
Caldero. La visión de los elfos que se 
encuentran más cerca de este oscuro 
santuario está enturbiada por un rojo 
velo de asesinato y odio. 


Las Elfas Brujas también preparan pocio- 
nes especiales para tomar antes de la 
batalla. Las Grandes Elfas Brujas mezclan 
estas pociones tóxicas en el Caldero de 
Sangre y cada Elfa Bruja bebe un sorbo 
de un cáliz ceremonial sumergido en el 





entre el resto de guerreros para 
atacar únicamente cuando tienen 
algún héroe desprevenido al alcan- 
ce de su arma. 

Aunque está explícitamente 
prohibido Pagar por los servicios 


), una donación 





da ca a mien 


valquiera que 
se burle de lbeapiacidad de los 
adoradores de Khainc puede estar 
seguro de que su muerte será 


rápida e inesperada. 


— — —— - 





líquido por la Gran Bruja. El efecto que 
tiene este líquido es el de conducirlas a 
un estado de frenética sed de sangre. 
Son imbuidas por el poder de Khaine y 
empiezan a buscar inmediatamente a 
enemigos a los que sacrificar a su dios. 
La potencia de las pociones las induce a 
preocuparse muy poco por su propia 
seguridad, así que son capaces de pre- 
sentar batalla a enemigos que las supe- 
ran ampliamente en número. El ansia de 
verter sangre es la única motivación de 
estas enloquecidas mujeres. 


Los seguidores de esta oscura deidad no 
están confinados en la Tierra del Frío. Se 
han extendido a lo largo y a lo ancho del 
mundo de Warhammer. El culto a Khaine 
ha sido prohibido (y por buenos moti- 
vos) en todos los reinos de los hombres, 
pero siempre hay alguien que pretende 
destruir la civilización desde el interior. 
Los Cazadores de Brujas se encargan de 
buscar y purgar estas sectas secretas y 
todos los informes sobre este dios fue- 
ron quemados por orden del Gran | 
Teogonista Johann Helstrum. A pesar def 
ello, muchos asesinos y psicópatas tod 
vía celebran conciliábulos secretos e 
rendir pleitesía a su oscuro dios y el 
culto sigue creciendo. No pbstante, es sg 
el reino de Naggarond donde js” 
Khaine ha encontrado —¿ 
realmente a sus segui- 
dores y, con cada 
incursión de los Elfos 
Oscuros, su reino 

de almas caídas 
aumenta un 
poco más. 
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jueves por la ta 


juego con la mejor . | 
escenografía que y 
visto jamás y se dispo- . En 
nen dos magníficos . 
ejércitos para la batalla. 


S1 quieres participar en 
cualquier Tarde de 
BARUARSO AR 
dejarte caer por una de 
nuestras tiendas 
cualquier jueves 
por la tarde car- 
gado de energía 
positiva, porque 
nosotros lo 
hemos prepara- 
do todo para que 
disfrutes de una tarde 
de tu hobby favorito. 


Todos los jueves 
encontrarás algo espe- 
cial y diferente..... 


¿Vas 
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Centro Comercial 





mo 





Avda. Diagonal, 557 08029 Barcelona Tel: 93 419 49 99 


El próximo mes de julio tendremos una trepi- 
dante semana de batallas en nuestra tienda de 


DIlla Diagonal. AVENIDA DIAGONAL 


Ml Lugar de la batalla (1* planta) 
Tienda Games Workshop (exterior planta baja) 





Lunes 9 de julio: Warmaster 

Lucha al lado del Imperio para detener el avance No Muerto, 
durante la mañana, en nuestra tienda. Por la tarde, los ejércitos 
Enano y Alto Elfo se unirán a las fuerzas del Imperio para erradi- 
car las bordas No Muertas en el interior del centro comercial L'llla 
Diagonal en una contienda épica. 


Martes 10 de julio: Mordheím 

Trae tu banda y enfréntala a las demás bandas durante todo un 
día de escaramuzas por las calles de Mordheim. Al caer la tarde 
realizaremos la incursión final a la ciudad, dentro del centro 


comercial, recompensando a la banda ganadora por su tenaz 
búsqueda de piedra bruja. 


Miercoles 11 de julio: Battlefleet Gothic 

Por la mañana, la nave insignia de Abaddon viaja con rumbo al 
mundo imperial de Savaven y la flota imperial intentará reducir al 
máximo la potencia de combate del contingente del Caos. Por la 
tarde, dentro del centro comercial, veremos si las defensas planeta- 
rias de Savaven pueden resistir el potencial destructivo de Abaddon. 


Jueves 12 de julio: Warhammer 40,000 

Por la mañana realizaremos una apasionante batalla en la que se 
verán involucrados cuatro ejércitos. Por la tarde, trae tu tanque a 
la batalla que tendrá lugar en el interior del centro comercial y 
comprobaremos el poder de estas máquinas en una batalla en la 
que únicamente participarán tanques. Los tanques supervivientes 


del bando vencedor, los expondremos en nuestras vitrinas durante 
el resto de la semana. 


Viernes 13 de julio: Warhammer 


Comienza la campaña La Sombra sobre Albión. ¡Participa y cambia 
el destino del mundo de Warhammer! 


Por la mañana se librará una batalla con todos los ejércitos que 
acudan a la llamada de los Arúspices o los Emisarios Oscuros y, 
por la tarde, podrás participar en una titánica lucha por la supre- 
macía, en el interior del centro comercial, donde se verán involu- 
cradas las dos razas con un mayor número de victorias. 
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as tiendas GAMES - GAMES WORKSHOP, 

WORKSHOP son el En nuestras tiendas 
lugar idóneo para que podrás participar en 
puedas disfrutar de tu. emocionantes partidas 
hobby favorito. Enlas .. de todos nuestros jue- 
tiendas GAMES gos, pintar miniaturas, 
WORKSHOP cada día construir escenografía 
se realizan todo tipo de o charlar con nuestros 
actividades relacio- dependientes sobre 
nadas con el hobby trucos de pintura o 
BARCELONA | 
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Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 
Tel: 93 419 49 99 
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28008 Madrid 
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Horario 
ininterrumpido 
MATTER A 
20:00 horas; Sabados: 
10:00 a 20:00 horas. 






estrategias para utilizar 
en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUC- 
TORIAS 

En las tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre hay 
un ejercito completamente 
pintado esperando a que 
tú te conviertas.en su gen- 
eral. Si no sabes jugara 


AVENIDA DIAGONAL 


alguno de nuestros juegos 
y quieres jugar una emo- 
cionante partida, sólo tie- 
nes que pasarte por la 
tienda GAMES WORKSHOP 
de tu localidad y uno 

de nuestros dependientes 
te preparará una partida 
ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA 





ROA En las tiendas Games Workshop, los jueves por la tarde, preparamos una mesa de 


juego con la mejor escenografía y las últimas novedades para que disfrutéis de una 


tarde de batalla con tu hobby favorito 
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MATTER AI 
a 14:00 y de 17:00 a 
21:00 horas. Sabados: 

j 10:00 a 14:00 y de 17:00 
E NENA EA 
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Games WorksHoP BILBAO 
SE PONE GUAPO 


MIN EIA A TE 
tienda de Bilbao permanecerá 
cerrada por obras. 
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- Entre los días 9 y 1 3 de juliO se cele- Si Yes un aficionado a los j juegos Games E 
brará en todas las tiendas Ba orto Workshop, no puedes faltar a esta cita en tuo de 
y en los puntos de venta oficiales la punto de venta fav rito. Hemos preparado dea 
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“Semana del Hobby” unas actividades mu p "especiales para ti E 7 


lunes O: Warmaster r 


El lunes celebraremos dos ph das 
una por la mañana y otra por la tarde, e n las que: le 

todos los ejércitos se verán involucr: ado; 
Grandes batallas te esperan durante todo el dí = 


martes 10: Mordhe lí 


Campeonato de Mordheim. Durante todo el ol día 
podrás librar diferentes escaramuzas en 7 
mesas que tendremos dispuestas a tal electo. 
El ganador conseguirá una banda totalmente 
Lo y, entre todos los participa tes, sortea- 
remos un blister de personaje de e Mordheim. pp 


miércoles 11 e | 
Battlefleet Gothi Cl 


Gran partida de Battlefleet Gothic. El miérc oles 
realizaremos simultáneamente una partida de Battlefleet Gothic y una de Je 
Warhammer 40,000. Si quieres disfrutar de los dos juegos al unísono, no * 
dejes de pasar por nuestras tiendas, ya que esta partida marcará el resulta 
do de la del día siguiente, el jueves 12 de Julio. $ 








¿A 


% jueves 12:Warhammer 40,000 


: _Tarde de batalla. Durante todo el día realizaremos dos partidas (una por la 
mañana y otra por la tarde) de Warhammer 40,000. Estas partidas serán la 
conclusión de la batalla iniciada el día anterior, el miércoles 11 de Julio, 


“viernes 13: Warhammer 


Primera batalla de la campaña mundial La Sombra - 
sobre Albión, la campaña que marcará el destino > del 3 
mundo de Warhammer. Si eres jugador de | | 
Warhammer, no puedes dejar pasar la opor 
de influir en la historia de este juego, así que recuer- 
da: el 13 de julio comienza la Campaña Mundial La 
Sombra sobre Albión. 
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, MS $ NES 17002 - Girona + INTERKITS Centro Comercial Parc Central Local 27 43005 - Tarragona 
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sq . 
1ieble lo odo Zj he so den ostras 
hacía que + OS E juridiéramos en la arena. 

rasta los tobillos. En. Y 
01 ( abían detectado la noche anterior que 
tropas procedentes de una misteriosa embarcación habí- 
-an : 57 pb en una cala próxima. El Señor del FR 
Clan ordenó inmediatamente que nos dirigiéramos 

ar al la torre que había construido la expedición ale 
A ets Ó ¿a estas costas antes que nosotros para llegar 
¿ante tes que la tomara el enemigo y nos impidiera avanzar 
hacia ll interior de la isla. 


Ami ranecía cuando vimos la silueta de la torre recortán- MM 
dos E: el sol naciente. Nuestras filas estaban bien 
-apiñadas. El Ingeniero no babía conseguido encontrar 


un emplazamiento adecuado para los cañones, así 


que, probablemente, todo se egecidiría en el combate . 
cuerpo a cuerpo. | 


Un cuerno de guerra bizo que se callaran de repente las Sr. | 
risas y mofas y un horrible grito atravesó el campo de AN es % 
batalla heldiline la sangre, al igual que a mis compa- E B Y € : 
ñeros. Tenía las manos sudorosas y las piernas ca 
por la larga marcha, pero no por ello disminuyó mi ÁS 
determinación ni la de mis compañeros del Clan. Un y gr A 


Y 
y”. 


destello surgió de la niebla y pude otr claramente los 
alaridos de mis compañeros. La carnicería había comen. | 
zado; no había marcha atrás. A ' $ f 


Oré para que, si había de morir en esa lejana rd los 
ancestros me concedieran una muerte digna. 


El Señor de nuestro Clan dio la orden de ataque. 2 e 


uo ma amos... É, | E Y f f | h ' J 
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El día 26 de julio libraremos esta batalla en El mapa de la batalla es: NS 
todas las tiendas Games Workshop y en los | | 24 3 
puntos de venta oficiales. No pierdas esta 
oportunidad de disfrutar de una tarde de 
entretenimiento sin límites. 


Esta batalla forma parte de la campaña mundial 
La Sombra sobre Albión. 





zZOna despliegue enanos 


Reglas de la partida: 


Objetivos: en este escenario, ambos ejércitos 
intentarán controlar la torre que se encuentra 
en el centro del campo de batalla, pues es de 
vital importancia para mantener un control 
sobre el enemigo. Las tropas no saben cuánto 
durará la batalla, así que deberán luchar 
desde el principio. 


zona de ataque Elfos Oscuros 
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Con el libro de Condes Vampiro 
recién salido de la tumba, 
Alessio Cavatore y Space 
McQuirk nos traen un nuevo 
escenario para Warhammer, en 
el que un Vampiro se enfrenta a 
otro Vampiro. 


urante cientos de años, las tierras 

malditas de Sylvania fueron gober- 
nadas por el temible Vlad von Carstein, 
un poderoso y peligroso Conde 
Vampiro que había regido la provincia 
con un reinado del terror. Aquellos que 
se atrevieron a oponerse a él sufrieron 
muertes terribles: el Barón Heinz 
Rothermeyer fue devorado por una 
manada de lobos durante una cacería; el 
Barón Gorthus de Witt fue hallado 
muerto y sin una gota de sangre en el 
cuerpo en sus habitaciones privadas. 
Los Cazadores de Brujas de todo el 
Imperio intentaron acabar con Vlad, 
pero aquellos que consiguieron seguir 
el rastro del conde oscuro no volvieron 
a ser vistos nunca más. 


Muchas fueron las guerras que este 
señor de los No Muertos libró contra el 
Imperio. En las batallas de Schwartzhafen 





DEUDA 
DE SANGKE 





Nuevo escenario para Warhammer 


y Bluhof, Vlad destruyó los ejércitos del 
Imperio y acabó con sus cautivos some- 
tiéndolos a todo tipo de horribles tortu- 
ras. La leyenda dice que un anillo encan- 


*tado resucitaba al Conde tras sufrir este 


las muertes más brutales. Finalmente fue 
precisamente su dependencia de ese 
objeto lo que le llevó a la muerte definiti- 
va. Mientras Vlad se preparaba para atacar 
la ciudad de Altdorf, el anillo fue robado, 
a plena luz del día, mientras el Conde 
dormía, por un necio (aunque valiente) 
ladrón. A Vlad le dio un ataque de rabia 
e invocó a una gran legión de Zombis 

y Necrófagos con la que asaltó la bien 
fortificada capital. 


Vlad y el Gran Teogonista de Altdorf 
libraron un titánico combate en lo 

alto de las almenas de la ciudad. 
Cuando se dio cuenta de que nunca 
podría derrotar a Vlad, el Teogonista se 





| Hertov se sacudió el sopor del cuerpo. Durante las últimas noches, sus sueños le 
habían brindado muy poco reposo, pues estaban invadidos por la terrible visión de 
una figura oscura que lo perseguía. Fue el sonido de los cristales rotos lo que lo 
despertó: unas manos cubiertas de mugre pasaron a través de la ventana rota tratando 
de asirle, Con un sonoro crujido, la puerta de su da ropa en el bosque se 


abrió. Cuando se giró para enfrentarse al horror 
mirada topó con las cuencas vacías de un ele ve le os con voracidad. 
Lentamente, el Zombi dio un paso hacia él y lisos d 

cn un tierno abrazo. Hertov supo que estaba mirando a ms ojos de la muerte. 


invadido su hogar, su 


le atraparon 


Los gritos de los últimos habitantes del pueblo cortaron el frío aire nocturno a > 








| vés de la pesada cortina de nicbla que ascendía del suelo. El Señor de los Nec NL 
permanecía de pie sobre los escalones de la pequeña iglesia del pueblo. Era E de 

ver a los muertos que yacían enterrados en sus tumbas como sí la tierra que los | 

cubría no existiera. Mientras susurraba su conjuro impío, cada uno de los espir 

enterrados bajo el frío suelo le respondía. Le pedían ten 

de la muerte, que les devolviera al cálido mundo de los vivos. El primero de los 

aldeanos muertos aquella noche ya se acercaba, tambalcante, hacia él: 






ai 


TIM A 





que les liberara de la frí on 
para unírsele, 










Los Zombis se veían obligados a obedecer su implacable voluntad. Pronto se unirían 
a él los espiritus y los esqueletos de los guerreros que iba a levantar del cementerio. 


Sethep dejó que una sonrisa extraña y amenazante cruzara su cara chupada. Frente a 
él tenía varias generaciones de familias a la espera de sus órdenes. Los parientes 
separados hacía mucho tiempo por la muerte se reunían ahora en la No Muerte. Los 
niños del pueblo, ahora como Zombis, aguardaban serenamente junto a los cadáveres 
putrefactos de sus abuelos y todos ellos  cstban a para servir a su nuevo 


amo en sus oscuros designios. 


"Venid, sirvientes míos. Uníos a nosotros. Jnos eXtin; á rer 
Ahora marcharemos hacia Essen.” 












Lo legión no muerta se movió como un solo Sombie vanzÓ por 
camino rumbo al pueblo. Con sus filas engrosadas usos d 
mucrtos, Sethep estaba seguro de e ningún mori p dría 1 s 
nante ejército. Ed) Ea z 0 








30 DEUDA DE SANGRE 


arrojó contra él y los dos se despeñaron 
del parapeto. Fundidos en un abrazo 
letal, se desplomaron desde las altas 
murallas de la torre y se empalaron con 
gran fuerza en la puerta cubierta de pin- 
chos de la ciudad. 


Los años posteriores a la muerte de Vlad 
fueron un periodo turbulento para las 
tierras de Sylvania. Con Vlad muerto, el 
resto de vampiros se enfrentaron por 
conseguir el poder en una serie de crue- 
les batallas entre vampiros. Una de las 
más encarnizadas e impías luchas de 
aquellos días fue la que tuvo lugar en el 
tranquilo pueblo de Essen. Fundado a 
orillas de un río que cruzaba los lindes 
del Bosque de las Sombras, el pueblo de 
Essen destacaba por su tranquilidad. 
Después de haber sido el escenario de 
una de las batallas más violentas libradas 
por Vlad, había disfrutado de una tran- 


_ Qquila paz bajo el control de Konrad von 


Carstein. 


Durante varias décadas, un Señor de los 
Necrarcas, conocido como Sethep el 
Cruel, había tramado en secreto un plan 
para derrotar a Vlad y sus ejércitos, pese 
a saber que, a la hora de la verdad, cual- 
quier intento de derrotarlo sería inútil. 
Sencillamente, Vlad era un oponente 
demasiado poderoso. Por fin, Sethep vio 
una oportunidad que le permitiría iniciar 
su conquista de la lejana provincia y, des- 
pués de animar a una pequeña hueste de 
No Muertos, marchó hacia Essen. 
Durante el camino atacó muchas de las 
pequeñas aldeas y villorrios que habían 
prosperado por el bosque y expandió su 
ejército con los cadáveres de los muer- 
tos. Los sagrarios y cementerios le pro- 
porcionaron al Necrarca muchos más 
muertos para su hueste. 


Cuando la terrorífica horda llegó a 
Essen, su ejército había engrosado consi- 
derablemente sus filas y se encontraba 
sediento: quería la sangre de sus habi- 
tantes. Si su legión no muerta hubiera 
podido asaltar el pueblo sin oposición, 
pronto hubiera tenido un ejército lo bas- 
tante grande como para poner en jaque 
a Sylvania entera. Sólo un pequeño con- 
tingente le cortaba el paso, pero al frente 
de este contingente estaba Konrad von 
Carstein. En uno de sus raros momentos 
de lucidez, Konrad se dio cuenta de que 
Sethep y su ejército tendrían que atrave- 
sar el río Stir. El único punto posible por 
el que cruzar era un pequeño vado en 
las afueras del pueblo. Fue allí donde 











decidió acampar Konrad. Llamó a sus 
legiones y marchó con su ejército hacia 
la orilla para llegar antes de que Sethep 
pudiera cruzar el vado. 


El único mortal testigo de la batalla fue 
un leñador solitario que volvía a casa 
después de haber pasado la tarde en la 
taberna. Antes de desaparecer misterio- 
samente, explicó la siniestra historia de 
la batalla que se ha convertido en leyen- 
da para la gente de Sylvania. Mientras el 
ejército del Necrarca cruzaba el río, 
Konrad lanzó a sus propios secuaces de 
la muerte. Los Esqueletos mutilaban a 
los Zombis y, a su vez, sus huesos servían 
de alimento a los Necrófagos. Se dice 
que llegó un momento en el que los 
espíritus luchaban contra los espíritus en 
el plano etéreo; sus almas malditas con- 
denadas al tormeno eterno en la tierra 
de los muertos. 


En el punto más álgido de la batalla y 
cuando la carnicería se encontraba en su 
punto culminante, los dos Vampiros se 
encontraron. Intensas explosiones de 
energía surgieron de las yemas de los 
dedos de Sethep, estallando al chocar 
contra el pecho de Konrad. Pero aquel 
día la habilidad marcial del poderoso 
linaje de los Carstein se impuso. Justo 
cuando los Zombis de Sethep estaban 
acabando de cruzar el vado, Konrad 
decapitó de un tajo al Necrarca. Sin 
nadie que pudiera oponerse a sus pode- 
res mágicos, invocó una crecida del río 
para que el agua arrastrara a los peligro- 
sos Zombis. 


Aunque Sylvania había de seguir durante 
mucho tiempo bajo el reino del terror de 
Konrad von Carstein, la provincia y tal 
vez el mundo entero tenían una gran 
deuda con él por haberlos salvado de la 
esclavitud eterna de la No Muerte. 





SETHEP EL CRUEL 


Los orígenes de Sethep están envueltos en misterio. Los sabios imperiales creen 
que se trataba de uno de los discípulos de W"soran, el padre de los Vampiros 
Necrarcas. Tras la muerte de W"soran, las antiguas escrituras de Khemri narran que 
sus discípulos abandonaron las tierras de Khemri y se dirigieron haica el noreste, 
hacia el Viejo Mundo. Sethep fue un enconado enemigo del infame Vampiro 
Necrarca Melkhior y ambos pasaron varios siglos intentando destruirse mutuamen- ¿ 
te. El nombre de Sethep provocaba miedo en todo el Viejo Mundo. Era un asesino 
cruel, sin ningún aprecio por la santidad de la vida. Allí por donde la muer- 
te le seguía. Los bosques donde yacía su tumba eran inquietantemente silenciosos: 
ninguna criatura viviente se atrevía a acercarse al Señor de los Vampiros, Rfrons: E 
deraba la vida como una enfermedad que había que erradicar. | 


Sethep convirtió varios pueblos de Sylvania en pueblos CAGAR en sus atentos: 
por crear un mundo de No Muerte. Era un asesino frío y calculador y tenía una de 
las mentes más malvadas y retorcidas del Viejo Mundo. Ningún mortal que se cruzó 
en su camino vivió para narrar la experiencia, lo que le valió el sobrenombre de 
Sethep el Cruel. 


Sethep el Cruel puede incluirse como el General de tu ejército. Sethep debe 
incluirse como Comandante, pero, además, utilizará una de las opciones de Héroe 
permitidas. Por tanto, la inclusión de Sethep en el ejército equivale a incluir un 
Comandante y un Héroe. Si lo incluyes, deberás hacerlo tal y como se describe; es 
decir, no podrás adquirir para él equipo ni objetos mágicos adiciónales. 
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Sethep 


Puntos: 485. 


Equipo: Sethep está equipado con un arma de ao A Cmpre lleva el Báculo de 
Raukbamon, un poderoso objeto mágico que combina los poderes del Báculo de 
Condenación y del Libro Maldito (consulta las rate De del libro de ejército 


de los Condes Vampiro). DGA 


5 ”. 
7 
a 
x 
- y 
$ MY 


Armadura: ninguna. 8 


Magia: Sethep es un hechicero de nivel 4 con cuatro > hechizos (gracias a sus pode- 
res vampíricos) y puede utilizar hechizos de Ni r 10 del Saber de la Muerte. 






REGLAS ESPECIALES 


Poderes vampíricos: Sethep posee los siguientes | 
Necrarca: Estirpe Noble de Nebekbara, conocimientos Arcano 
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LA BATALLA DEL VADO DE ESSEN 


Objetivos: un ejército defensor muy 
reducido debe evitar que el enemigo 
cruce un vado e invada su tierra. 


Ejércitos: los ejércitos deben organizar- 
se utilizando las listas de ejército de 
Warhammer. El defensor dispone de la 
mitad de puntos que el atacante. Por 
ejemplo, si el atacante tiene un ejército 
de 2.000 puntos, el ejército defensor 
deberá ser de 1.000 puntos. 


Campo de batalla: la partida debe 
jugarse sobre una superficie de 

180 cm x 120 cm. Un río de 15 cm de 
anchura atraviesa el campo de batalla 
por el centro, tal y como se indica en el 
mapa. Aproximadamente en el centro 
del campo de batalla hay un vado de 
30 cm de anchura. El río y su vado son 
los únicos elementos de escenografía 
imprescindibles en este escenario. 
Colcoca entre tres y cinco 
elementos más a 
voluntad. 


























Puedes jugar con menos escenografía si lo 
deseas (isiempre que mantengas el río!), 
pero no juegues con más escenografía. 


DESPLIEGUE 


1. El defensor despliega en primer lugar 
en cualquier punto de la orilla norte. 


2. El atacante despliega a continuación 
en cualquier punto de la orilla sur situa- 
do, como mínimo, a 30 cm del río. 


3. Las unidades de exploradores no se 
despliegan con el resto de unidades, 
sino que se colocan sobre la mesa cuan- 
do el resto de unidades haya desplega- 
do. Pueden ser desplegadas en cualquier 
punto del campo de batalla, siempre que 
estén ocultas a la vista del enemigo por 
algún tipo de terreno y que estén a más 
de 25 cm del enemigo, como es habitual. 


¿Quién juega en primer lugar? El de- 
fensor mueve en primer lugar. 


Duración de la batalla: la batalla dura 
seis turnos o hasta que uno de los dos 
jugadores se rinda. 


Reglas especiales: el río es muy profun- 
do y se considera terreno difícil, excepto 
en el vado, que se considera terreno 
abierto. Además, cualquier unidad que 
no se encuentre ella misma en el río y 
que ataque a una unidad que se 
encuentre dentro del río, aunque 
solo sea parcialmente (isí, aunque 
+2. .soló sea una miniatura!), puede 


; 


as Aplicar un bonificador de +1 al 


«resultado del combate. 


A 


_ Condiciones de victoria: 
el' jugador atacante obtiene 
la victoria si consigue que dos 
de sus unidades con portaes- 
- tandartes en su fila delantera 


(los Portaestandartes de Batalla no 
cuentan) abandonen el campo de 
batalla por el borde de la mesa controla- 
do por el defensor. El atacante también 
gana si todas las unidades del enemigo 
son destruidas y/o se encuentran huyen- 
do al finalizar la batalla. 


En cualquier otro caso gana el defensor. 


PERSONAJES ESPECIALES 


Los dos personajes descritos en este 
artículo tienen como objetivo principal 
participar en el escenario de la Batalla 
del Vado de Essen, pero puedes utilizar- 
los en cualquier partida normal de 
Warhammer, siempre que tu oponente 
esté de acuerdo. Si se incluye alguno, 
deberá utilizarse tal y como se describe; 
es decir, no se podrá adquirir para él 
equipo ni objetos mágicos adicionales. 


TÁCTICAS 


La batalla no va a ser fácil para ninguno 
de los dos bandos. Un bando cuenta con 
superioridad numérica y gran aptitud 
para la magia. El otro bando cuenta con 
la ventaja de defender un pequeño vado 
con una pequeña fuerza que contiene un 
gran (y brutal) guerrero en combate 
cuerpo a cuerpo. 


El atacante deberá desplegar muy cuida- 
dosamente. Necesitará envolver el flanco 
del defensor, además de cruzar el río. 
Tiene una clara superioridad mágica y 
debería utilizarla para lograr que sus 
fuerzas atraviesen el río a la vez, en un 
ataque combinado. 


El defensor deberá decidir si reúne 
todas sus fuerzas en una posición 
sólida y se concentra en proteger el 
vado o si divide sus fuerzas en unidades 
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Desde el lindero del bosque, Konrad vigiló los primeros signos de movimiento. Demasiado gráciles para las hordas de zombis que, con 
toda seguridad, no tardarian cn emerger de la oscuridad, así que supuso que serían necrófagos. En pocos minutos, los patéticos gemidos de 
los zombis taladrarían los cerebros de los habitantes de Essen. Pronto un zombi lucharía contra otro, ciegamente, en su ansia por encontrar 
la cálida carne de los vivos. Konrad se rió de aquella ironía. 


Hacía escasamente unos meses que Konrad había visitado ese pueblo para alimentarse de sus ciudadanos por la noche. Ahora aguardaba a las 
afueras de ese mismo pucblo, esta vez para proteger a sus habitantes. No le importaba lo más mínimo la seguridad de sus súbditos; de hecho, 
si Sethep hubiera tenido solamente la intención de destruir el pueblo, no se hubiera interpuesto en su camino. Pero Konrad sabía que, si Essen 
caía, toda Sylvania cacría en las garras de Sethep y no podía permitirlo: sólo un von Carstcin temía derecho a gobernar Sylvania. 


Sus pensamientos sc vieron interrumpidos por una ligera agitación que tantcó su mente. Había experimentado percepciones similares en 
otras ocasiones, siempre en presencia de otros Vampiros. El Señor Necrarca se acercaba. Konrad desenvainó su gran espada y se colocó cn 
la orilla del vado. Mientras aquella espada siguiera en su mano, nadic ¡ba a cruzar cl vado. 











menores para enfrentarse a cualquier l KONRAD VON C ARSTEIN 


unidad enemiga que intente atravesar 


el río por la parte más profunda. - Konrad von Carstein estaba completamente loco, incluso si se compara con otros 

La habilidad de Konrad para invocar miembros de su familia vampírica. Cuando aún caminaba entre los vivos tenía la 
murciélagos y lobos le proporcionará reputación de ser un carnicero sediento de sangre, cruel, incapaz de sentir piedad 
alguna ayuda en este sentido. Konrad y extremadamente violento. Una vez ordenó, solo para divertirse, que todos los 

es una bestia del combate cuerpo a gatos de su reino fueran utilizados como dianas para que sus ballesteros practica- 
cuerpo y será tremendamente efectivo ran. En dos ocasiones, como mínimo, envió a la hoguera a pueblos de campesinos 
defendiendo el vado, pero, por otra enteros porque el hedor que desprendían “le ofendía”. Hizo juzgar a su madre por ¡ 
parte, su tendencia a entrar en estado el crimen de haberle dado a luz sin su consentimiento y la hizo emparedar en su 
de furia asesina puede echarlo todo j propia torre amenazando con la pena de muerte a cualquiera que se atreviera a 

a perder si se descontrola. intentar salvarla. x 
Crear tus propios escenarios no es Conseguir el poder y la longevidad de los No Muertos no reforzó demasició! su e 
tan difícil como parece. Ya verás como, de por sí enloquecida visión de la realidad. Su reino del terror duró casi un siglo y - 
con un poco de inspiración y siguiendo su nombre todavía se utiliza para asustar a los niños a lo largo y ancho del Imperio. 
la estructura general de otros escena- Como no tenía ningún tipo de aptitud nigromántica, esclavizaba a los hechiceros 
rios, pronto dispondrás de toda una capturados por su ejército y les obligaba a cumplir su maligna voluntad. Pronto 
serie de emocionantes batallas que estuvo al frente de un enorme ejército que empezó a asolar el Imperio provincia a 
librar. Por lo general es mejor seguir la provincia. Tenía la misma consideración por sus súbditos que la que un cazador 
misma pauta que el resto de escenarios cruel siente por una manada de ciervos. No obstante, era extremadamente territo- 
del libro, pero lo más importante, no rial, así que señaló las fronteras de su reino con las cabezas empaladas de sus ene- 
lo olvides, es que tu escenario resulte migos. Después de todo, los humanos sobre los que gobernaba eran suyos y podía 
divertido. Una gran fuente de inspira- hacer con ellos lo que quisiera. Por tanto, no iba a tolerar que otro Vampiro se 

ción pueden ser los libros de ejército. introdujera en sus tierras. 


Podrías, por ejemplo, decidir luchar 
por la posesión de un vasto cementerio 
en las afueras de Drakenhof. En ese 
escenario, los Vampiros tendrían que 
defender el cementerio de un ataque 


Konrad von Carstein puede incluirse como el General de tu ejército: Konrad, Señor 
de los Vampiros de Sylvania, debe incluirse como Comandante, pero, además, utili- 
zará una de las opciones de Héroe disponibles. Por , la inclusión de Konrad 
en el ejército equivale a incluir un Comandante y un Héroe. Si lo incluyes, deberás 





procedente de todas partes. Un peque- hacerlo tal y como se describe; es decir, no po adqui para él equipo ni obje- 
ño grupo de Necrófagos debería prote- tos mágicos adicionales. E. 
ger a su Señor durante un número En la Batalla del Vado de Essen, el ejército de ope: desplegar como defen- 
determinado de turnos antes de que lle- sor, incluso si el ejército defensor tiene menos de pa puntos, en cuyo caso se 
garan los refuerzos Zombis abriéndose considerará que se utilizan dos opciones de Héroe. 
camino a través de la tierra. También 
podrías recrear un gran asedio a una de M_HA HP F OR H_ : ¿L A L 

- las fabulosas fortalezas de los Dragones Konrad 15 9 6 5 5 4 8 6 9 
Sangrientos. Los atacantes no solo ten- | 
drían que penetrar las murallas de grue- Puntos: 440. ES ES 8 
sa piedra de la fortaleza, sino que, ade- Equipo: Konrad empuña un arma a dos manos y siempre lleva el Anillo de las 
más, deberían luchar contra hordas de Tinieblas (consulta la página 50 del libro de ejército seo Condes Vampiro). 
Esqueletos y Zombis invocados en el : 
exterior de las murallas. Por supuesto, Armadura: ninguna. 
no todo el mundo juega con un ejército Magia: Konrad es un hechicero de nivel 1. Puede utilizar hechizos de Nigromancia 
de Condes Vampiro. El vado podría ser o del Saber de la Muerte. E 
sustituido por un puente del Imperio | SN 
que se alza sobre un río de aguas a 
bravas y el vencedor podría ps quien REGLAS ESPECIALES ny 
obtuviera el control de ese puente. Poderes vampíricos: Konrad posee los siguientes podas vampíricos del clan von 
En lugar de librar la habitual batalla Carstein: Llamar a los Murciélagos, Encarnación de la Muerte y Llamar a los Lobos. 
campal, ¿por qué no pruebas algo dis- Además, también posee el poder Furia de Sangre del clan Dragón Sangriento. 


tinto en tu próxima partida? Tus batallas 
saldrán ganando. 


Rabia explosiva: Konrad debe efectuar un chequeo de liderazgo al inicio de su 
turno. Si no lo supera, se verá afectado por la furia asesina hasta el inicio de su 
siguiente turno, en el cual deberá volver a efectuar el chequeo. 


E, 
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Los "Manuscritos de 
Altdorf” es una veterana 
sección dedicada al juego 
de Warhammer que con- 
tiene mucha información 
que nunca antes había sido 
divulgada por los sabios 
de la Gran Biblioteca de 
los Colegios de la Magia 
de la Ciudad Imperial de 
Altdorf. En las páginas de 
estos arcanos volúmenes 
encontrarás reglas nuevas, 
escenarios y otros temas 
de diversa índole. 


Si descubrís algún manus- 
crito interesante que 
nuestros escribas puedan 
incluir en los “Manuscrí- 
tos de Altdorf”, enviad 
vuestro mensaje a la 
dirección indicada más 
abajo. Aquellas misivas 
consideradas lo sufíciente- 
mente entretenidas y 
profundas como para 
delcitar a las masas (en 
CR IT 
nuestro diligente equipo 
de Goblins superentrena- 
dos) aparecerán en una 
próxima entrega de esta 
publicación. 


Si tienes un buen artícu- 
lo para los “Manuscritos 
de Altdorf”, escribe a: 


Games Worksbop 
(Los Manuscritos 
de Altdorf) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


Cualquier duda o pre- 
gunta sobre reglas será 
rota en pedacitos para 
hacer camas de Skaven, 
así que preguntad a 
nuestros Trolls en Venta 
Directa y no las enviéis a 
la sección los “Manuscri- 
tos de Altdorf”. 








Los Manuscritos 


de Altdorf 





por Alessio Cavatore 


Desde la publicación de Tilea y los Mercenarios, muchos de vosotros os habéis 
interesado por las características especiales de los Regimientos de Renombre más 
famosos del mundo de Warhammer. Uno de ellos ya se describió junto con la lista 
de ejército provisional de los Hombres Lagarto, en los “Manuscritos de Altdorf” de 
la White Dwarf n*73. A continuación os presentamos algunos de los Regimientos 
de Renombre que todos conocéis por la edición anterior del libro de ejército de los 
Mercenarios, pero no os perdáis los próximos números, en los que seguiremos 
publicando las características específicas de estos regimientos mercenarios. 


Regimientos 
de Renombre 


En esta segunda entrega sobre los Mercena- 
rios se recogen algunos de los regimientos 
publicados en el pasado. Llamémosles Regi- 
mientos de Renombre para distinguirlos de 
las unidades normales que podéis encon- 
trar en las listas básicas de ejército de Tilea 
y los Mercenarios (WD69). Por supuesto, 
podéis desplegar estas miniaturas como 
parte de un ejército de Tilea y los Mercena- 
rios normal y corriente, pero con las reglas 
incluidas en este artículo ahora tenéis una 
oportunidad de desplegar versiones muy 
especiales de las tropas de mercenarios bá- 
sicas. Por desgracia, no teníamos espacio 
suficiente para incluir el colorista trasfondo 
que Nigel Stillman y otros han escrito para 
estos regimientos. Estas grandes historias 
las podréis encontrar, de todos modos, en 
el libro de ejército de Mercenarios para la 
tercera edición de Warhammer, así como en 
varios artículos de White Dwarf. Estoy con- 
vencido de que nuestros Trolls en Venta 
Directa estarán muy contentos de ayudaros 
a encontrar el trasfondo en el que estéis 
interesados (¿Eb? !Ab, zi! Zeguro...). 


Pero ¿en qué sentido son especiales? Bue- 
no, en primer lugar, estos regimientos tie- 
nen un nombre, uno o más personajes 
especiales que les dirigen y, a menudo, re- 
glas especiales o un equipamiento que los 
diferencia de la norma. 


Todas las miniaturas con nombre menciona- 
das en los Regimientos de Renombre se con- 
sideran personajes en el juego. Estos perso- 
najes no pueden abandonar su unidad (a 
menos que se especifique lo contrario), pero 
no consumen ninguna de las opciones de 
personaje permitidas por la lista de ejército 
(a menos que se indique lo contrario). Si los 
personajes tienen un equipo diferente del 
del resto de tropas, se especifica claramente 
en la lista de equipo. Ten en cuenta que, sea 
cual sea su atributo de Liderazgo, estos per- 
sonajes nunca pueden ser el General del 
ejército. 


En algunos casos, como en el de los Hom- 
bres Pájaro de Catrazza o los Gigantes de Al- 
bión, se trata de regimientos absolutamente 
desconcertantes y bastante divertidos (y 
muy oportunos para incluirlos en la actual 
campaña de La Sombra sobre Albión. -Ed.), 
así que he procurado mantenerlos como 
parte de los ejércitos de mercenarios en 
aras del equilibrio. 


REGIMIENTOS DE ALQUILER 


En la próxima página (y en números veni- 
deros de la revista White Dwarf) encontra- 
rás toda la información necesaria para des- 
plegar Regimientos de Renombre en tus 
batallas de Warhammer. 


Patrones. Aquí se indica junto a qué ejérci- 
tos puede combatir el regimiento y en qué 
posición (como unidad básica, especial o 
singular). 


Puntos. Cada regimiento tiene un coste 
básico en puntos, que incluye el valor de 
todo el equipo, los personajes y sus objetos 
mágicos. Estos no se pueden modificar de 
ningún modo. 


Perfiles. Los perfiles de atributos para las 
tropas y los personajes de cada unidad. 


Tamaño de la unidad. Cada unidad tiene 
un tamaño mínimo por el coste en puntos 
indicado. Normalmente, el tamaño de la 
unidad puede aumentar adquiriendo minia- 
turas adicionales por un coste en puntos 
adicional determinado. No obstante, hay un 
par de casos en los que la unidad tiene un 
tamaño máximo. 


Equipo. En este apartado se indica las ar- 
mas y armaduras que lleva el regimiento. El 
coste en puntos de estos objetos ya se in- 
cluye en su coste en puntos. 


Reglas especiales. Muchas tropas tienen 
reglas especiales. Esta sección las describe. 


Objetos mágicos. Algunos personajes lle- 
van objetos mágicos, cuyas reglas se deta- 
llan aquí. No se pueden adquirir objetos 
mágicos adicionales para los personajes de 
un Regimiento de Renombre. 
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Gigantes de Albión 


Patrones: Hengus y los Gigantes de Albión pueden alquilar- 
se como unidad básica en un ejército de Mercenarios, donde 
contarán como dos unidades singulares. No pueden desple- 
gar junto a ningún otro ejército de Warhammer, ilo siento! 


Puntos: Hengus, Cachtorr y Pelotos tienen un coste total de 
450 puntos. 


M HA HP EF R H I A L 
| Hengus Le AA. 3 2 3 1 7 
bos. 15: 3 3 6 5 5 3 Esp 6 
MECA Mor 15 3 3 6 5 5 3 Esp 6 


Tamaño de la unidad: ¡enorme! 


Equipo: tanto los Gigantes como Hengus están equipados 
con un arma de mano. 


Magia: Hengus el Druida es un hechicero de nivel 1 que 
siempre utiliza el Saber de las Bestias. 


REGLAS ESPECIALES 


Báculo Ogham: Hengus posee un Báculo Ogham, un obje- 
to mágico tallado por los Druidas de Albión. Las marcas 
Ogham grabadas en el báculo no solo proporcionan a su 
portador un control total sobre los Gigantes, sino que, ade- 
más, le protegen del peligro. Para reflejar este hecho, mien- 
tras los Gigantes permanezcan a 15 cm o menos de Hengus, 
“podrán utilizar su atributo de Liderazgo. Además, Hengus 
dispone de una tirada de salvación especial de 4+. 


Miniaturas independientes: Hengus, Cachtorr y Pelotos 
son miniaturas independientes y, por tanto, se mueven de 
forma individual, aunque no pueden unirse a otros regi- 
mientos. El enemigo obtiene puntos de victoria por separa- 
do por destruir a cada miniatura: 100 puntos por destruir a 
Hengus y 175 por destruir a cada uno de los gigantes. 


Gigantes de Albión: Catchorr y Pelotos son objetivos gran- 

des y causan terror. Los Gigantes tratan los obstáculos como 
terreno abierto, pero tienden a caerse todo el tiempo. Tira 
-1D6 siempre que atraviesen un obstáculo de cualquier tipo o 
pierdan un turno de combate. Si obtienes un 1, el Gigante 
tropieza y cae, aplastando a los pobres desgraciados de deba- 
jo. Utiliza el dado de dispersión para ver en qué dirección cae 
y la propia miniatura como plantilla. Los que se encuentren 
debajo reciben un impacto de Fuerza 5 que causa 1D3 heri- 
das. Los Gigantes no podrán atacar mientras estén en el suelo 
y serán impactados automáticamente en combate cuerpo a 
cuerpo hasta que se levanten (un Gigante tarda un turno en 
ponerse de pie). Son aniquilados automáticamente si fallan 
un chequeo de desmoralización mientras están en el suelo. 
Los Gigantes también caen al suelo cuando mueren. 


En combate cuerpo a cuerpo debes tirar un dado para deter- 


minar qué tipo de ataque efectúa el Gigante. Contra otros 
objetivos grandes, con un resultado de 1-3, el Gigante grita- 
rá y voceará (esto no es un ataque, pero el enemigo pierde 
automáticamente el combate por 2 puntos) y con un resulta- 
do de 4-6, dará un cabezazo (1D6 impactos F6, asignados 
aleatoriamente como si se tratara de impactos de proyectiles 
en el caso de monstruos con jinete). Contra oponentes más 
pequeños, el Gigante gritará y voceará con un resultado de 
1-2 en 1DÓ6, saltará arriba y abajo con un resultado de 3-4 en 
1D6 (la unidad sufre 2D6 impactos F6 distribuidos aleatoria- 
mente como si se tratara de impactos de proyectiles, pero 
antes el Gigante tendrá que efectuar el chequeo para ver si 
tropieza y cae) y efectuará un barrido con el garrote con un 
resultado de 5-6 en 1D6 (la unidad sufre 1D6 impactos F6 
distribuidos aleatoriamente como si se tratara de impactos 
de proyectiles). 










Ogros Mercenarios 
de Golgfag 


Patrones: los Ogros Mercenarios de Golgfag pueden alqui- 
larse como unidad especial en un ejército de Mercenarios. 
También pueden alquilarse como unidad singular en cual- 
quier ejército de Warhammer, excepto Bretonia. 


Puntos: Golgfag y tres Ogros, incluidos Skaff el Portaestan- 
darte y el Ogro músico, tienen un coste total de 285 puntos. 
Esta es la unidad mínima que puedes reclutar. El tamaño del 
regimiento puede incrementarse por un coste de 45 puntos 
por cada miniatura de Ogro adicional. 





M HA HP F R H I A L 
GORE . 19-09. 2 5 5 4 3 5 8 
Skaff ER. "Li 3 2 4 7 
Ogro II E y 3 2 3 7 


Tamaño de la unidad: 4+ 


Equipo: dos armas de mano y armadura pesada. 


REGLAS ESPECIALES 


Miedo: los Ogros de Golgfag causan miedo a sus enemigos. 


Matadores Piratas 
de Drong el Largo 


Patrones: los Matadores Piratas de Drong el Largo pueden 
alquilarse como unidad especial en un ejército de Mercena- 
rios. También pueden alquilarse como unidad singular en 
cualquier ejército de Warhammer, excepto Bretonia, Enanos 
del Caos, Elfos Silvanos, Altos Elfos y Orcos y Goblins. 


Puntos: Drong el Largo y nueve Piratas Enanos, incluidos el 
portaestandarte y el músico, tienen un coste total de 195 
puntos. Esta es la unidad mínima que puedes reclutar. El 
tamaño del regimiento puede incrementarse hasta alcanzar 
un máximo de 30 miniaturas, por un coste de 12 puntos por 
cada miniatura adicional. 


M HA HP FE R H I A L 
Drong 8 6.4% ENS 2 4 So 
Pirata 8 4 3 3 4 1 3 1 9 


Tamaño de la unidad: 10-30 


Equipo: imontones y montones de pistolas! 


REGLAS ESPECIALES 


Inmunes a desmoralización: como todos los Matadores, 
los Piratas de Drong el Largo son inmunes a desmoraliza- 
ción (consulta la página 112 del reglamento de Warham- 
mer). Ten en cuenta que, ante todo, son Enanos antes que 
Matadores, así que odian a los pielesverdes. 





Armados hasta los dientes: todos los piratas, incluido 
Drong, disponen de un ataque adicional, ya que combaten 
con una pistola en cada mano. Puesto que están cubiertos de 
pistolas, disparan en un vendaval de destrucción y se cons- 
idera que todos sus ataques son ataques de Pistola de Fuerza 
4, con el poder de penetración habitual de estas armas. Los 
Piratas llevan tantas pistolas que no tienen que recargar, así 
que el bonificador por usar pistola debe contabilizarse siem- 
pre, incluso después del primer turno de combate. 
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“SABIDURÍA ARCANA 


Resolución de Combates en Warhammer 





Gav Thorpe es el 
malvado cerebro que 
hay detrás de todo lo 
| relacionado con 

| Warbammer, desde su 
| puesto como director 
del Equipo de Diseño 
de Juegos de Warhammer. Además, 
últimamente ha causado varias 
catástrofes en el Torneo Interno de 
Warhammer. Por si fuera poco, su 
reciente visita al estilista ha creado 
una gran polémica sobre su aspecto... 





E' combate es un elemento fundamen- 
tal de Warhammer. La mejor forma de 
derrotar a un enemigo es golpearlo con 
espadas afiladas o pincharlo con palos 
puntiagudos hasta que caiga o huya. Nos 
han llegado algunas preguntas sobre los 
resultados del combate, que trataré de 
resolver aquí, junto con uno o dos aspec- 
tos relacionados, como son la persecu- 
ción, los desafíos, etc. Bueno, ¡basta de 
cháchara y hablemos de los golpes! 


SUPERIORIDAD NUMÉRICA 


El peso del número tiene una gran 
importancia en el nuevo Warhammer. 

La bonificación de +1 al resultado del 
combate por superioridad numérica es 
una de las maneras más efectivas de con- 





seguir que los personajes sientan un salu- 
dable respeto por los bloques grandes de 
soldados “normales”. Nos han llegado 
algunas preguntas acerca de la potencia 
de la unidad de determinados tipos de 
tropa, así que a continuación mostramos 
una versión expandida de la tabla de 
potencia de la unidad. Ten en cuenta que 
la potencia de la unidad no es una sim- 
ple medida numérica, sino que también 
tiene en cuenta factores como el tamaño 
de los guerreros que forman una unidad, 
lo terroríficos que son, etc. (recibir por el 
flanco la carga de un Goblin no es algo 
demasiado aterrador, pero, si se trata 

de un enorme dragón que se abre paso 

a dentelladas, ¡las cosas cambian!). 

A medida que publiquemos libros de 
ejército para Warhammer, especificare- 
mos la potencia de la unidad de las tro- 
pas más peculiares y estrambóticas, pero, 
hasta entonces, deberías ser capaz de 
asignarles una potencia de la unidad 
conforme a la tabla que mostramos. 


Algunas unidades contienen una mezcla 
de diferentes tipos de tropa. En tal caso, 
los valores relevantes se suman para 
calcular la potencia de la unidad. Por 
ejemplo, 3 Ratas Ogro con 2 Señores 

de las Bestias Skaven darían un total 

de 9+2=11 (tres puntos por cada Rata 
Ogro, más uno por cada Señor de las 
Bestias). Además, ten en cuenta que, a 


TABLA DE POTENCIA DE LA UNIDAD 


Las miniaturas que no pertenecen a ninguna de estas categorías tienen una potencia 


de la unidad de 1. 
Tipo de tropa 


Potencia de la Unidad 


Personajes a pie con menos de 6 Heridas iniciales 1 


Caballería 


2 


Miniaturas sobre una peana de 25 x 50 mm (incluidos 
personajes con montura, Mastines de Guerra, Mastines 


del Caos, Lobos Espectrales, etc.). 


Máquinas de guerra, incluida su dotación 


Monstruo 


Número de Heridas inicial 


Según la definición de las págs. 103-105 del libro de Warhammer. 


Personaje Monstruoso 
Personaje con 6 o más Heridas iniciales 
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Número de Heridas inicial 





diferencia del modificador por filas, 
que se calcula al inicio del combate, 

la superioridad numérica se calcula una 
vez retiradas las bajas. 


REGENERACIÓN Y 
GOLPES LETALES 


Varias personas han preguntado si se 
puede regenerar un golpe letal que haya 
tenido éxito y cuántas heridas se consi- 
dera que ha causado a efectos del resul- 
tado del combate. Bueno, por lo que res- 
pecta a la primera cuestión, un golpe 
letal o cualquier otro ataque que cause 
una muerte instantánea en lugar de res- 
tar Heridas (como, por ejemplo, el de 
un arma mágica) no puede ser regenera- 
do. Al fin y al cabo, ¡por algo lo llaman 
golpe letal! Por lo que respecta al núme- 
ro de heridas que inflinge... se considera 
que causa tantas heridas como el núme- 
ro de Heridas que tenía la miniatura en 
el momento de recibir el impacto que la 
mató. Por ejemplo, una miniatura a la 
que le queden 3 Heridas y cause baja 
como consecuencia de un golpe letal 
sumará +3 al resultado del combate. Lo 
mismo es válido para cualquier otro tipo 
de ataques por “muerte súbita”. No obs- 
tante, en los desafíos hay alguna diferen- 
cia, como veremos más adelante. 


ENVOLTURA DE FLANCOS 


Puede parecer extraño, pero aquí no 
voy a tratar de la envoltura de flancos, 
ya que se trata de un tema tan amplio 
que le reservo un artículo específico 
de Sabiduría Arcana para el futuro. 


DESAFÍOS 


Así pues, ¿cómo se resuelve el resultado 
de un desafío cuando se produce un 
exceso de bajas, se utilizan armas mági- 
cas que causan múltiples heridas o 
luchan guerreros con la regla golpe letal? 
En realidad, es más sencillo de lo que 
parece, siempre que lleves a cabo el 
procedimiento para herir de manera 
metódica: primero, recuerda que el 
resultado del combate es igual al núme- 
ro de heridas infligidas, hasta un máximo 
de +5 heridas respecto del número de 
Heridas que tenía el personaje al inicio 
del combate. Por ejemplo, si un persona- 
je al que sólo le queda una herida falla 
su tirada de salvación contra 8 heridas 
(bueno, tal vez esté luchando contra uh 
Desangrador...), esto supone un máximo 
de +6 al resultado del combate. 


Lo mismo sucede en el caso de ataques 
que causan múltiples heridas. Efectúa las . 
tiradas para herir, las tiradas de salva- 











ción por armadura y las tiradas de 
salvación especial y, entonces, calcula 
cuántas heridas inflinge tu personaje. 
De nuevo, el límite es el número de 
Heridas que tenía el personaje, más 
cinco heridas adicionales. Por ejemplo, 
un personaje con 3 Heridas es herido 
cuatro veces por un arma que causa 1D3 
heridas. Después de efectuar sus tiradas 
de salvación por armadura, sufre 2 heri- 
das, que se convierten en 2D3 heridas 
debido a su ataque especial. Digamos 
que el atacante obtiene un total de 5 
Heridas. Esto acaba con el personaje y le 
provoca dos heridas adicionales por 
exceso de bajas, lo que supone un modi- 
ficador de +5 al resultado del combate. 


Los golpes letales y otros ataques que cau- 
san una “muerte automática” se resuelven 
de la siguiente manera: si un personaje 
cae a causa de un golpe letal, el atacante 
obtiene una bonificación al resultado del 
combate igual a las heridas que le queda- 
ban al personaje, como si se tratara de tro- 
pas ordinarias. Además, obtiene un modi- 
ficador por exceso de bajas igual al 
número de impactos que hieran (a excep- 
ción del que le ha matado), independien- 
temente de si estos son considerados gol- 
pes letales o no. Las heridas salvadas no 
se contabilizan. Por ejemplo, un persona- 
je con la habilidad especial golpe letal 
lucha en un desafío con un oponente y le 
impacta tres veces. El enemigo resiste dos 
Heridas. Al tirar para herir, el atacante 
obtiene una herida normal y dos golpes 
letales. Su enemigo no dispone de ningu- 
na tirada de salvación especial, así que 
muere. Por tanto, se considera que ha 
causado 2 Heridas (las que le quedaban al 
personaje) +1 adicional por el segundo 
golpe letal, el cual tampoco ha sido salva- 
do mediante tirada de salvación especial. 
Además, el personaje, aunque vaya a 
morir de todas maneras, debe superar 
una tirada de salvación contra la herida 
normal o, de lo contrario, esta herida tam- 
bién se sumará al total de exceso de bajas. 


ORDEN DE RESOLUCIÓN 
DE UN COMBATE 


Una fuente de disputas que me ha llama- 
do la atención es el orden en el que debe 
calcularse el resultado del combate y efec- 
tuar los consiguientes chequeos de des- 
moralización. Parte de la discusión se 
debe a que los Generales y los Portaestan- 
dartes de Batalla podrían huir, con lo que 
las tropas amigas cercanas a ellos no se 
podrían beneficiar de sus reglas especia- 
les. Personalmente, siempre procuro lle- 
var a cabo la resolución de los combates 
de manera simultánea, de manera que 
una unidad que se encuentre a una dis- 
tancia lo suficientemente corta del Gene- 
ral o el Portaestandarte de Batalla después 
de que todos los combates se hayan 
resuelto, pero antes de que las tropas se 
desmoralicen y huyan, pueda beneficiarse 
de esa situación respecto del General o 
del Portaestandarte de Batalla. Por el 
mismo motivo, el reagrupamiento debería 








Dos unidades huyen tras 
haber perdido un combate 
y son perseguidas por sus 
respectivos enemigos. 
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En lugar de ello, mueve 
primero la unidad orca 
para despejar el camino 
para la posterior persecu- 
ción de los Lanceros. 
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efectuarse de manera similar: no puedes 
efectuar el chequeo para reagrupar a tu 
General para que, una vez reagrupado, 
una unidad cercana utilice su Liderazgo 
para reagruparse en el mismo turno. 


E 


Lo mismo es válido para los movimien- 
tos de huida y persecución. Así, deberí- 
an efectuarse todos los movimientos 

de huida y persecución en el orden que 
resulte físicamente más conveniente. 
Los diagramas superiores muestran a 
qué me refiero. 
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Los Caballeros Pantera pivotan durante su arrasamiento para cargar contra una nueva unidad 


A veces, una unidad que persigue chocará 
con una unidad enemiga que huye de 
otro combate. En este caso, la unidad no 
resulta arrasada, ya que no ha sido alcan- 
zada por el enemigo que la perseguía. En 
esta situación se aplican las reglas norma- 
les. En primer lugar, se considera que las 
unidades que persiguen están cargando. 
En segundo lugar, una unidad que ya está 
huyendo volverá a huir automáticamente 
si resulta cargada. Por lo tanto, si una uni- 
dad que persigue choca con una que 
huye, la unidad que huye efectuará otro 
movimiento de huida y escapará (o será 
arrasada si no logra recorrer una distan- 
cia mayor que el enemigo). 


La unidad de 
Caballeros no 
puede realizar un 


arrasamiento hacia 


la unidad enemiga... 


La unidad de 
Caballeros puede 
efectuar un movi- 
miento de arrasa- 
miento contra la 
unidad enemiga... 
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ARRASAMIENTO 

Parece que existe una cierta confusión 
respecto de si las unidades que efectúan 
un movimiento de arrasamiento pueden 
pivotar para redirigir una carga o no 
pueden hacerlo. Dicho con palabras sen- 
cillas: cuando una unidad efectúa un 
movimiento de arrasamiento, se mueve 
en línea recta hacia delante. Si este movi- 
miento en línea recta hacia delante le 
lleva al contacto con una unidad enemi- 
ga y solo en ese caso, la unidad podrá 
pivotar con tal de acabar en contacto 
peana con peana con tantas miniaturas 
como le sea posible. Los diagramas infe- 
riores dan un ejemplo de esto. 


den pivotar durante 
su movimiento de 
arrasamiento. 


.. así que los Caba- 
lleros pueden pivotar 
para entrar en 
contacto con tantas 


SoSo 
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Unidad b ys. a (aplica bonificadores por carga). 
Unidad < vs. b (aplica bonificadores por carga). 

Unidad b vs. < (no aplica bonificadores por carga). 
Unidad a vs. b (no aplica bonificadores por carga). 


PERSECUCIÓN CONTRA 
ENEMIGOS A LA CARGA 


Es posible que dos unidades acaben en 
contacto peana con peana y se considere 
que ambas están cargando. Por ejemplo, 
dos unidades podrían perseguir y chocar 
entre sí o una unidad que persigue po- 
dría chocar contra un enemigo y resultar 
cargada en el turno siguiente. Normal- 
mente, una unidad que carga siempre 
ataca en primer lugar, pero ¿qué sucede 
cuando ambas unidades cargan? ¿Cuál es 
el orden de los ataques? Bueno, tras en- 
cendérsenos la bombilla muchas veces y 
apagársenos en un número igual de oca- 
siones, por fin hemos encontrado una 
solución; lamentablemente, resulta bas- 
tante difícil de explicar, aunque es muy 
sencilla de llevar a cabo sobre el tablero. 


Cuando en el combate participan unida- 
des a la carga de ambos bandos, las uni- 
dades atacan en el mismo orden en el 
que se declararon las cargas. Una unidad 
que carga no atacará a otra unidad que 
carga hasta que no se resuelvan los ata- 
ques de la unidad que haya cargado en 
primer lugar. A todas las unidades que 
atacan en primer lugar se les permite 
aplicar los bonificadores normales a la 
carga por llevar lanzas de caballería, etc. 
Una unidad que haya sido cargada y no 
esté cargando siempre atacará en último 
lugar, después de que lo hayan hecho 
todas las unidades a la carga: lo único 
que importa es el orden de las cargas. 


Esto suena terriblemente complicado, 
pero, en realidad, no lo es, como se 
demuestra fácilmente por el bonito 
ejemplo del diagrama superior. Ten en 
cuenta que los destacamentos del 
Imperio tienen sus propias reglas espe- 
ciales, así que, cuando contracarguen, 
siempre atacarán en primer lugar. No 
obstante, a menos que se trate espe- 
cificamente de una contracarga, se 
aplicará el orden indicado arriba. 





Eso es todo por ahora. No os 
perdáis mis próximos artículos. 
¡Feliz juego! 
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SI TIENES: 


> - Edad comprendida entre 20 - 30 años. 
k - Conocimientos básicos comerciales por estudios o 
experiencia. 


- Don de gentes. 
Á - Capacidad de trabajo y dinamismo. 
A - Inglés a nivel básico. 


A A Ar. E - Sexo indiferente. + 
8 e -——— SEVALORARÁ: 

- Conocimientos de ofimática. 

- Conocimientos del hobby. 


GAMES WORKSHOP TARA] E - Conocimientos medios/altos de inglés.' 

cubrir vacantes para el puesto NO TE LO PIENSES envía tu Curriculum Vitae a: 
le ASESOR COMERCIAL, para -  C/Motores 300-304, 08908 L'Hospitalet (Barcelona), al 
integrarte en un equino Joven fax 93 336 87 71 o por e-mail a: 

y dinámico con excelentes ¡palma games-workshop.es. 
perspectivas profesionales. Indica en el sobre; fax o esmail: Ref. A.Clal. 
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Rys cabo JS IO MEMEesS entusiastas, de todas las provin- 
cias de España, que quieran formar parte de nuestro equipo de 
Ventas. Necesitamos encargados y dependientes de tiendas para 
continuar nuestro programa de continua expansión. 


SIS ASESINOS 





Buenos conocimientos del Integración en una empresa 
Hobby Games Workshop en continua expansión 
Entusiasmo sin limites Formación especializada 
Personalidad extrovertida y completa 

Ganas de trabajar Excelentes perspectivas 


profesionales 


Flexibilidad en tu tiempo libre "ob: y 
. e. q YA 
rs o 
pa ys Ñ E . 
A n » dl * - . és po e >. » 
E NO O PEER ISES envía tu Curriculum Vitae a: 2 E > 


OFERTA EMPLEO FUERZAS DE VENTAS GAMES WORKSHOP 
MOTORES, 300-304 (PoL. GRAN VÍA Sur) 
08908 L'HoOsPITALET DE LLOBREGAT - BARCELONA 





Las Miniaturas Citadel se suministran sia montar y sin pintar 


WS es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 
el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 


UI Ye a E 2 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


AA / Á DE; ña, pa ¡ed 


La caja básica contiene: - 395 Guerreros Orcos 

« 1 Karro de Jabalícs Orco 

- 1 Edificio en ruinas 

- 3 Plantillas de área de efecto 
- 8 Dados variados 

- 2 Reglas de Plástico 


« Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 

- 1 Cañón Imperial 

« 1 General del Imperio 

- 1 Kaudillo Orco 


St CUROS 
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Ejércitos 
Warhammer 
2.695 Pta 





Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantasticas: Necesitaras una copia de Warhamuner para utilizar cl contenido de estos libros 


89 CONCURSO DE PINTURA “ESTÁTIC” 


En la tienda especilizada en fantasía y ciencia-ficción “Estátic” (C/Irlanda 9, Barcelona), cada año los minia- 
turistas tienen una cita con el ya tradicional concurso de pintura, en el que cada año participa un mayor 
número de aficionados que, año tras año, aumentan su nivel de calidad. El pasado mes de octubre se cele- 
bró la octava edición, en la que resultaron ganadoras las siguientes obras. 
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HOBBY MODELISMO 


El pasado mes de marzo se celebró la habitual contienda de Warhammer 40,000 en el Centro Comercial Continente de Murcia, 
donde se enfrentaban divisiones de la Guardia Imperial y Marines contra hordas demoníacas del Caos. 


Esta batalla con ejércitos de valor superior a los 15.000 puntos fue el preámbulo a la celebración del 6% Campeonato de Warhammer 
y Warhammer 40,000, para el que se ocupó gran parte de las galerías del citado centro comercial y que fue coordinado por nuestro 


punto de venta oficial en Murcia: Hobby Modelismo. 


DÍA DE BATALLA EN 
PREFIJO 91 


Un año más, y ya van tres, PREFIJO 91 ha realizado una extensa 
muestra de miniaturas pintadas por sus clientes, para luego hacer 
el correspondiente sorteo de regalos GAMES WORKSHOP 


El sorteo se realizó el pasado 17 de diciembre (ha llovido un poco, 
pero más vale tarde que nunca). Se aprovechó el famoso "DIA DE 
BATALLA” que reunió en el local a todos los aficionados del barrio 
y algunos "extranjeros". 


En total se reunieron 80 figuras que abarcaban un gran abani- 
co de niveles, pero todas estaban pintadas con gran ilusión 
y esfuerzo. 


“Aquí, los chavales empiezan a pintar a la edad de nueve años 


más o menos y ya os podéis imaginar la diferencia de acabados 
de las figuras presentadas. ¡Aunque siempre hay algún chavalín 
que despunta entre los demás"”, nos comentaba el propietario del 
establecimiento. 


Para finalizar, recordamos a nuestros lectores que en la tienda 
PREFIJO 91 tienen lugar infinidad de actividades: 


los sábados hay un taller de pintura para que los clientes apren- 
dan o mejoren su técnica de pintura o sepán cómo hacer una 
escenografía convincente; 


los domingos se llevan a cabo, habitualmente, batallas en el 
mundo de Warhammer. En PREFIJO 91 disponen de cuatro 
mesas de juego, dos para los generales de Warhammer y dos 
para los intrépidos comandantes de Warhammer 40,000 y, si hace 
falta porque aparece algún Mordheimero, pueden llegar a colocar 
una mesa más. 
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participantes tuvieron que estrujarse e) cerebro para llevar 
a su ejército a la victoria. 





Categorías 
- Warhammer ro 


Miniatura individual 
Máquina de guerra o monstruo 
> 3 


- Warhammer 40,000: 

Miniatura individual 

Vebículo o monstruo ' á. 

y 

Bases del concurso 
Las figuras deberán entregarse cuatro dias 
antes del concurso. 

Cada participante podra presentar un maximo 

de dos mintaturas por categoria. 





Las miniaturas serán numeradas por los 
responsables del establecimiento para evitar 
confusiones. 

Las miniaturas presentadas serán expuestas en 
el establecimiento basta el día del concurso. 


La inscripción es gratuita. 


Para más información y para saber la fecha del 
concurso, podeis preguntar en: 
Quiosc-Llibreria “Cal Sisco” 
Avda. Generalitat, 94-96. 
43500 Tortosa. 


CONCURSO DE PINTURA EN MARIMER 2 


El pasado mes de Abril, entre los días 23y así, deben destacarse dos participantes por 
29, la tienda “Marimer 2”, de Orihuela, reali- su buena calificación, tanto en miniaturas 

zó su Primer Concurso de Pintura de War- individuales como en regimientos. Y es que 
hammer y Warhammer 40,000 con una gran tanto Adrian Macia como Raúl Giménez con- 
afluencia de público. Aproximadamente siguieron ocupar el segundo y el primer 
cerca de 2.500 personas visitaron el stand puesto en sus categorías respectivas. 

donde se organizaba el evento, convirtiendo En la entrega de premios realizada en la 
asi este primer concurso en un gran éxito tienda pudimos observar los magníficos tro- 
de asistencia y de participación. feos otorgados a los ganadores de cada 
Durante los seis días que duró la muestra categoría, además de los diplomas que los 


JORNADAS DE 
“LA FORJA” 


El club "La Forja" de Mieres, Asturias, orga- 
nizó unas jornadas de Warhammer con la 
colaboración de Arte9 Oviedo. El nivel de 
pintura de estas jornadas estuvo a la altura 
de los mejores eventos de Games Workshop 
y se utilizó una escenografía que recreaba la 


se realizaron diversas partidas de demos- acreditaban como tales. Junto a estas líne- 
tración a las que acudieron un gran número 
de personas para interesarse por nuestro 
hobby y observar las miniaturas que partici- 
paban en el concurso. 


La alta participación en el concurso creó una 
gran expectación y un alto nivel en las minia- 
turas presentadas a concurso, que se dividie- 
ron en seis categorías: Mejor Miniatura de 
Warhammer, Mejor Miniatura de Warhammer 
40,000, Mejor Regimiento de Warhammer, 
Mejor Escuadra de Warhammer 40,000, 
Premio Jóvenes Promesas y Mejor Vehículo, 
Monstruo o Máquina de Guerra. En esta últi- 
ma el primer premio tuvo que ser compartido 
debido a la alta calidad de las miniaturas 
finalistas. En el resto de categorías estuvie- 
ron más repartidos los premios, pero, aun 


as podemos observar uno de los trofeos 
que se dierón en el concurso. 


Después del gran éxito del evento y al ver el 
elevado interés de la gente que se acercó al 
stand de “Marimer 2”, podemos estar segu- 
ros de que el campeonato del año que 
viene tendrá un nivel, si cabe, mayor que el 
de este. 


ambientación necesaria para simular un 
auténtico “pueblo” enano. 





Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 





HOBBY ALCOY 
Isabel la Católica, 35 
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BAZAR MARTINEZ SORIA 





Av. Constitució S/N 03804 - Alcoi 04620 - Vera 
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- Pico, 13 - Escaldes San Eloy, 4 04740 - Roquetas de 
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y, ARTE 9 OVIEDO 




































Av. Mediterraneo S/N 





Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, ade- 
más de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un lugar donde 
te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 
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28922 - Alcorcón 
- Ctro Cial. El Plantio Loc. 34 
28023 - Majadahonda 





























arpas OTIUM CENTER 
28804 - Alcala de Henares Air A o 
- Parquesur, 16 | 
28916 - Leganes (MI) 
- Ctro Cial. La Vaguada, 78 5 A 
28029 - Madrid 
- Estación de Chamartín e EELERA DISPO 
2 ALEMANA 
Av Pío Xll s/n M d 
28036 - Madrid arcenado, 17 
pi Le Re 28002 - Madrid 
JUGUETES 7 
- Av. Albufera,35 MI) (MP 
28018 - Madrid 
- Mntigueldo, 62 LIBRERÍA ARCO IRIS 
28018 - Madrid Avenida Europa, 1 
- General Moscardo, 20 28224 - Pozuelo 
28020 - Madrid POINT CENTER 
KIVAL -General Díaz Porlier 93 
Stuart, 54 28006 - Madrid 
28300 - Aranjuez -Bravo Murillo, 18 
"0 LA FLECHA NEGRA e Madrid 
Peñascales, 5 S 
28028 - Madrid MP, 
LA SURTIDA IN PREFIJO 91 
La Laguna, 10 - Castrillo de Aza, 14 - 16 
28047 - Madrid 28031 - Madrid 
- LIBRERÍA ATLÁNTICA (MP) 
Plaza Sta María e 
Soledad Torres, 2 
mE RUTA 33 
28004 - Madrid ' Cartaya, 11 . 
es LIBRERÍA CASTILLO 28932 - Mostoles $ 
Toledo, 31 » 
, se TU OCIO 
28901 - Getafe Enrique Tierno Galván, 1 
LIBRERÍA FRANCHI 28840 Mejorada del Campo 
San Sebastián, 24 
28770 - Colmenar Viejo (MJ) 
G O Es VIRTUAL PLAY 
Monegros, 7 Isla de Lobeira, 3 
28915 - Leganés 28400 - Collado Villalba 
MANUALIDADES: Y MAQUETAS ROLE WARGAMES 
Av. Madrid 20 COMICS DIANA 
pe CASA Paseo de la Alameda 
de Osuna 72 
MAQUETAS GONZALEZ 28042 - Madrid 
PI. Cervantes, 13 ZONA 
28801 - Alcalá de Henares ' Av. Covibar 8, 
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Mercacentro Local 16 
p 29640 - Fuengirola 
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E JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 


Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MY (MP 





MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 
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e AEROMODELISMO STUKA 
- Ronda, 7 


30201 - Cartagena 


es HOBBY MODELISMO 
- Centro Comercial 
Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 
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KIT"S MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002- Murcia 


LIBRERÍA LOS ALAMOS S.L 
Avd Levante 39, Bajos 
30520 - Jumilla 


MODELISMO FLAPS 

Antonio Serrano, 2 
5 30593 - La Palma 

Cartagena 


MODELTOYS 


- Plaza Huerto de los 0 


Frailes s/n - 30400 
Caravaca de la Cruz 


MI (MP 
STOP CIBER 
Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


MI) 


IDAZTI 

Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 
LIBRERIA CAPICUA 


- San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


+ NORMA £ÓMICS PAMPLONA 
Y Av. Sancho el Fuerte, 31 
3 31007 - Pamplona 
















Luis Espada, 72 
32600 - Orense 
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Galerías Parque de San Ctro Cial. Santa Cruz Loc 
Lázaro, 14 - Loc.3 51-52 - -38108 
32004 - Orense Santa Cruz de Tenerife 








to MAZINGER A 0 

Progreso, 89 1 
Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


My) (MP, 


BARÓN ROJO 
Goya, 2 









CARS-COMICS 
- Sales y Ferré, 13 
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th ARTE REGALO A 
Alferez Provisional 11 (MI) MP 
34800 - Aguilar del Campo +2 
JUGUETERÍA ANDEREZ CÓMICS WORLD 
- Queipo de Llano, 3 Nuestra Señora del Car- 
34001 Palencia men, 24 
- Barrio y Mier, 7 41700 - Dos Hermanas 
34001 Palencia > 
GAME ZONE 
3 herria 12 Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 
JUGUETERIA GIL A 
- Becerro de Bangoa, 14 MP, 
34002 - Palencia 
OBERON 
X Av. del Genil, 10 
41400 - Ecija 


ARKHAM VIGO 
Bolivia, 3 
35205 - Vigo 


My) MP, 


Y", KIOSCO SOUSA 
- Av. Castelao, 31 


“e LOS ÁNGELES 
- Avd. Valladolid, 1 
42001- Soria 
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36209 - Vigo | AUN 
sa - A'TOT TREN 
A  - Comte de Rius, 2 
- Peregrina, 29 


43003 - Tarragona 


HOBBY RACING 

Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 
BRICO ARTE 


36001 - Pontevedra 


MAZINGER VIGO 
Torredeleira, 9 


36202 - Vigo 








'X BELISENA 'X 

Reading, 3 
Taboada Leal, 9 , | 
36203 - Vigo 43001 INEA 


'" NORMA COMICS VIGO 
y Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 






INTERKITS 
- Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 

-Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
-Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


QUIOSC-LLIBRERÍA 
CAL SISCO 

Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 
GAMESHOP 

Peña de Francia 1, Bajp 3 
37007 - Salamanca 


My) 











¿ RC. HOBBY 
- Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 
37005 - Salamanca 


BAZAR EL DÍA 

Urb. Princesa Iballa, B.16 
L.5 y 6 - 38320 
La Cuesta - La Laguna 
DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 - 38700 
Sta. Cruz de la Palma 


Uy) MP NORMA 


- EL ELFO GRIS COMICS GIRONA 

de, General Goded, 33 Emili Grahit. 63- 
38006 - Santa Cruz 8 

de Tenerife 
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41500 - Alcala de Guadaira 
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”  CRPERUS Amistad, 12 
Avda Portugal, s/n 48930 - Las Arenas 
Ctro Cial Buenavista JUGUETERÍA NOMAR 
45002 - Toledo A General Castaños, 25 


48920 - Portugalete 


LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 
48903 - Baracaldo 


MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


PEPER PAN 
Juan de Garay, 5 % . 
48003 - Bilbao e 


JUGUETERIA SENEN 
- Pablo Morillo 22 


JUGUETERIA POLY 
Uruguay 


45004 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la Reina 





COMERCIAL LAGO 
Puebla de Farmalls, 53 





46022 - Valencia 49013 - Zamora 
FUTURO - Doctor García Muñoz 5 
Av. Republica Argentina, 6 49600 - Benavente 
46700 - Gandia 

MP FITITTT A 
GAMES FOX MANGA LA TREGUA . 
Juan de Juanes, 11 Av. Ruiz Picasso, 5 locáH6 
46920 - Mislata 50015 - Zaragoza 


 GOKURAKU*+CÓMICS 
- Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


MI (MP 


GREMIO DE DRAGONES 
- Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


M) (MP, 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 
LIBRERIA SAGA 
- Sta Teresa de . 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


MI (MP 





HOBBY MANÍA SUPER OCIO 
Pso. de las Germanias, 62 - Cesareo Alierta, 49 
46700 - Gandia 50010 Zaragoza 


- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


2 SUPER OCIO 
> Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


TAJ MAJAL 
- Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


ZARAMODEL 
Paseo de Calanda, 47 
50010 - Zaragoza A 


CAMPAING GAME MINIATURES 
www.campaigngameminiatures.com 


ARMIES IN WAR 
WwW.armiesinwar.com 


El CONTRABANDISTA 
www.elcontrabandista.com 


ESCOMODEL 
www.escomodel.com 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 9 
46007 - Valencia 


LA LIBRERIA 
Martínez Valls, 22 


46870 - Ontinyent 








LA PARADA 

DE LOS CÓMICS 

Hernando de Acuña, 1 Bajos 
47014 - Valladolid 


LIBRERIA MICRON 


G San Quintín, 8 


47005 - Valladolid 


MI 





DENETARIKO 
-Gran Vía, 8 - 48910 Sestao 


-San Juan, 22 
48910 Barakaldo 
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INTERKITS 


OTIUM CENTER 




























| | El mes pasado os contamos lo que había sucedido en el Tor- 
l | F— neo 2001 y este mes vamos a seguir contándoos cosas sobre 
| - el último torneo oficial de Warhammer. En las próximas pá- 
l ginas vais a ver, en parte, los motivos que condujeron 


a los más intrépidos ge- 
nerales hasta la victoria final, S A . 
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pues vamos a hablar de los ga- 
nadores del Torneo 2001. 
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CAMPEÓN » | 
ABSOLUTO áb 


¡Volvió a conseguirlo! Antonio 
Martínez Ruiz, de Valencia, se 
llevó una vez más el máximo 
galardón del Torneo de Warham- 
mer con sus indescriptibles Orcos 
y Goblins. Poco a poco está con- 
virtiéndose en el enemigo por 
excelencia, el objetivo de cual- 
quier futuro participante. Quizá 
su amistad con Andreu Cerda 
(ganador del Torneo Interno 
Games Workshop en la categoría 
de Warhammer, como os explica- 
mos en la página 56 de esta revis- 
ta) haya convertido a estos dos 
magníficos generales en lo que 
son (¿Una sana rivalidad de 
muchos años? -Ed.). ¡Pero que 
nadie se desanime, pues torres 
más altas han caído! 


El año que viene fa 





tendréis una nueva 
oportunidad para 
destronarle y en- 
trar en el Salón de 
la Fama... ¡o no! 
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MEJOR GENERAL 


Emilio Cinos, de Benidorm (Alicante), fue, por se- 
gundo año consecutivo, el Mejor General del Tor- 
neo, aunque esta vez lo hizo al frente de una hueste 
de Condes Vampiro, en vez de la horda Skaven con 
la que participó el año pasado. 


Lao a 


y 
«e, 


APS 


Mientras le estábamos entregando su premio, Emi- 
lio, que parecía no creerse que era él el premiado, 
estuvo a punto de emocionarse más de la cuen- 
ta al pensarse que había sido el mejor... de to- 
dos, o sea, el campeón absoluto, pero, para su 
desilusión (es un decir, pues ser el mejor gene- 
ral dos veces seguidas no es algo banal), fue 
superado, un año más, por Antonio Martínez, 
que pronto se va a erigir como su peor pesadilla. 











EJÉRCITO MÁS DEPORTIVO una actitud que fue precisamente la que cautivó a 


sus adversarios, que le votaron de forma unánime 
Alfonso Molero, de Puertollano (Ciudad Real), esta- como el jugador más deportivo del Torneo 2001. 
ba muy tranquilo viendo la entrega de premios, 
satisfecho de su día de batallas, pero convencido 
que eso de los premios no iba con él cuando, como 
un sueño, oyó que alguien pronunciaba su nombre. 
“¡¿Yo?! ¡No puede ser!”. No creía que hubiera conse- 
guido ninguno de los galardones, quizá por tener 


De todas formas, tampoco estuvo tan lejos de con- E 
seguir uno de los galardones, pues su ejército Impe- 
rial estuvo compitiendo duramente con los Guerre- 

ros del Caos de Carlos Cervelló por llevarse el 
premio al ejército mejor pintado. 
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EJÉRCITO MEJOR ORGANIZADO 


Aaron Orozco, un Conde Vampiro convencido de bajo estas líneas. Lamentablemente, Josep tuvo un 
Barcelona, participó en el torneo con el ejército accidente de moto que le impidió participar y su 
Imperial de Josep Roca (también de Barcelona), que amigo Aaron le sustituyó (sin demasiada suerte, pues 
era quien debía participar y quien, de hecho, organi-- todas las máquinas de guerra le explotaron una vez 
zÓ esta Legión Estaliana, cuya historia reproducimos tras Otra en sus propios morros). 




































La Legión Estaliana del Emperador 


kh" el Imperio, siempre ha habido disputas entre los Condes Electores por la sucesión al trono o porque algún Elector ha decidido 
separar su provincia del Imperio, apoyado tan solo por las provincias que le eran propías. Como consecuencia de ello, cuando las tro- 
pas de una provincia eran enviadas a las provincias de otro Conde Elector para defender el Imperio de algún enemigo exterior, estas tro- 
pas eran vistas por la población de esas provincias como tropas de ocupación. 


Para prevenir esta situación, el Emperador Karl Franz pensó en alquilar un ejército mercenario para, en caso necesario, poner orden en sus 
dominios y tener así unas tropas experimentadas siempre disponibles para que, en caso de agresión exterior, le proporcionaran el tiempo 
suficiente para realizar nuevas levas y organizar las tropas imperiales para hacer frente al peligro. En un principio pensó en los Tileanos, 
pero el precio que exigían era excesivo, así que tuvo que limitarse a contratar los servicios de algún Regimiento de Renombre y de las 
Compañías Libres. 


Durante una batalla, la línea imperial quedó destrozada y todo el ejército se vio comprometido. Sólo un regimiento mercenario permane- 
ció firme en su posición, ganando un tiempo precioso para preparar una contracarga con la Reiksgard. 


Asombrado de que aun siendo mercenarias esas tropas mostraran tanto orgullo y decisión, una vez ganada la batalla quiso conocer a esos 
hombres que tan bien habían sabido morir. Cuando habló con su Capitán supo que todos ellos cran Estalianos. Intrigado, quiso saber por 
qué habían aguantado siendo extranjeros en el Imperio cuando hombres que luchaban por su tierra habían huido. 


"Vercis, Majestad, nuestra patria está tan lejos que la única manera de regresar era huir hacia delante. Además, es mejor morír con una 
herida en el pecho que de vergúenza por haber huido”. Entonces el Emperador supo que había encontrado lo que necesitaba. Podía alis- 
tar unas tropas que siempre estarían alerta “porque siempre estarían en territorio enemigo y no tendrían adonde huir”, fiables “porque su 
orgullo les impediría faltar a la palabra dada”, totalmente leales “pues él les pagaría (mucho menos que a los Tileanos)” y experimentadas 
“porque las luchas entre las diferentes ciudades-estado de Estalia cran continuas”. Ese era otro motivo de asombro para el Emperador, pues, 
a pesar de esas luchas, hombres que en su tierra se habrían cortado la garganta unos a otros aquí, cn el extranjero, eran hermanos. Áde- 
más, en el caso de tener que poner orden en una provincia rebelde una vez restaurada la autoridad del Emperador, no crearían resenti- 
mientos entre esas provincias y las que hubieran permanecido cales. 


Así pues, mandó hacer una proclama en las ciudades-estado de Estalia para reclutar un ejército. Se decidió que dicho ejército siguiera la 
organización y el modelo de batallón imperial, dando prioridad a la mejor arma de los estalianos: su infantería. Muchos de los nuevos reclu- 
tas habían luchado como mercenarios en regimientos tíleanos, no siendo la pica y la ballesta desconocidas para ellos, al igual que son macs- 
tros en el arcabuz, la lanza y la albarda e insuperables con la espada y la rodela. Por lo que apenas destacan es por su caballería pesada, así 
que, por orden del Emperador, el ejército sería reforzado por alguna orden de caballería cuya elección dependería de las necesidades y la dis- 
ponibilidad de las mismas. Como con cierta frecuencia estas tropas han de someter a sítio las fortalezas de algún noble poco adicto a la 
política del Emperador, no es extraño que en numerosas ocasiones se vean reforzados con pieizas de artillería procedentes de Nuín. 


Muy pronto el grito de guerra de los estalianos fue temido y respetado en todos log campos de batalla del Viejo Mundo. 


¡SEMPER ESTALIA! 


. 
— 


US E SA A O E == A E 


EJÉRCITO MEJOR PINTADO 


El Señor del Caos Carlos Cervelló, de Valencia, reunió 
una hueste atemporal (reclutando a sus paladines en- 
tre los Eldars Oscuros de una galaxia desconocida en 


el Viejo Mundo) en las que abundaban las transfor- 
maciones, algunas tan sencillas como añadir un ele- 
mento de decoración y otras tan complicadas como 
convertir una miniatura en un sencillo minidiorama. 


Pero es que Carlos es un artista, como puede apre- 
ciarse en el dibujo de Ahriman que nos enseñó. De 
hecho, por lo poco que pudimos hablar con él, pa- 


rece ser que toca diversos campos del arte, así 
que, tal vez, algún día podamos dedicarle un 
poco más de atención a su trabajo pu- | 
blicando un artículo en la revista. 


Pero, de momento, disfrutemos de este 
magnífico ejército de Guerreros del Caos 
que nos hace olvidarnos, ni que sea 

por un momento, de los horrores 

que aguardan al mundo si esta 

horda consigue triunfar. 





PERO HUBO MUCHO MÁS 


Evidentemente, entre los casi cien participantes hubo muchas 
más cosas que destacar. Los cinco ganadores no lo tuvieron fácil 
y los árbitros tuvieron ciertos problemas para decidir quién debía 
llevarse el premio final (¿Sí, es una pena, pero solo puede haber 
un primer clasificado!). Así, por ejemplo, Javier Bueno, el autor 
de la artillería de arriba, estuvo a punto de arrebatar a Carlos Cer- 
velló el premio al ejército mejor pintado; Endika Queiruga, 
e el Señor del ¡Waaagh! que utiliza gigantes con tirachinas 
como el de la fotografía de la izquierda, no se lo puso 
fácil a la Legión Estaliana de Josep Roca; e Ismael Roig, 
con sus goblins “bomberos” a punto estuvo de ser me- 

jor general que Emilio Cinos. 
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TORNEO DEL PERSONAL 


CUARTEL GENERAL DE GAMES WORKSHOP NOTTINGHAM, 25/02/2001 


El Torneo del personal de Games Worksbop es una excusa anual (si es 
que hace falta alguna) para celebrar un día de juego sin fin, con la pre- 
sencia de representantes procedentes de todas nuestras tiendas y filiales 
del mundo que deben enfrentarse a los campeones del C.G. de Games 
Workshop en un terreno poco neutral. ¿Rivalidad interna? Ni por asomo... 





Andreu (foto superior derecha) y 


Francisco (Foto inferior derecha) dispues- 


tos a demostrar de que están hechos. 


WARHAMMER 40,000 
1” Clasificado: Phil Kelly 
2? Clasificado: Tom Clarke 


3” Clasificado (ex aequo): 
Matt Sulley y 
Alessio Cavatore 


Jugador más Deportivo: 
Tom Harland 


Mejor Ejército: Darren Latham 


WARHAMMER 


2* Clasificado: Adam Stallwood 
3" Clasificado: Steve Slatford 


Jugador más Deportivo: 
Gav Thorpe 


Steve Slatford 
lan Stewart Cain 


Mejor Ejército: 
Mejor General: 


56 TORNEO DEL PERSONAL GAMES WORKSHOP 








li sala de exhibiciones empezó a llenar- 
e realmente pronto con una actividad 
casi frenética, pero, cuando Che Webster, 
el Coordinador de Eventos, tomó el micró- 
fono, todo el mundo estaba preparado y 
bien atento (a pesar de que muchos no 
estaban acostumbrados a estar conscien- 
tes a esas horas de la mañana de un 
domingo. -Ed.). Reanudando el frenesí de 
momentos antes, los jugadores encontra- 
ron rápidamente la mesa que les corres- 
pondía y se prepararon para enfrentarse 
al primer adversario del día. 


Siempre ha existido una cierta rivalidad 
entre el Studio y el personal de nuestras 
tiendas. Al fin y al cabo, librar una batalla 
contra alguien con el que nunca te has 
enfrentado anteriormente es una cosa, 
pero ser capaz de medir tus fuerzas con 
personajes como Alessio Cavatore, que 
han creado las reglas con las que estás 
jugando, y después poder decir a tus 
amigos que lo has destrozado es algo 
muy distinto. Sea como sea, todo el 
mundo se estaba divirtiendo de lo lindo 
jugando a su juego favorito, sin importar 
quién era su adversario. 


En el apartado de las batallas de 
Warhammer, el máximo aliciente era 
poder probar la sexta edición del juego. 
No fue, por tanto, sorprendente compro- 
bar que la mayoría de ejércitos eran de 
Orcos y Goblins, el Imperio o Enanos, con 
sus brillantemente nuevos libros de ejérci- 


to muy a mano para poder consultar 
algún detalle a la más mínima oportuni- 
dad. Muchos generales Orcos tuvieron la 
oportunidad de “pizotear” a su adversario. 
Así el Gran Chamán Space McQuirk con- 
siguió lanzar con gran éxito (y en múlti- 
ples ocasiones) el poder Gorko Camina 
con Noz sobre cualquier cosa que se 
moviera. Los Enanos de Gav Thorpe sor- 
prendieron a más de uno al ver cómo 
avanzaban cual apisonadora desbocada, 
pero a pesar de todo Gav consiguió ser 
reconocido como el jugador más deporti- 
vo del torneo. 


Por lo que respecta a Warhammer 
40,000, las batallas eran más intensas y 
sobre los campos de batalla planeaba un 
predominante aire de eficiencia, a excep- 
ción de algún grito ocasional. 


A medida que iba avanzando el día, la 
actitud de los jugadores fue polarizándo- 
se: los que lo estaban haciendo mejor se 
concentraban y trataban de estrujarse al 
máximo la mollera para superar las tácti- 
cas del enemigo, mientras que los que ya 
no tenían ninguna posibilidad se lo toma- 
ban más relajadamente, haciendo fre- 
cuentes visitas al bar de Bugman. 


Al final, como siempre, hubo la ceremonia 
de entrega de premios, que tuvo lugar en 
la taberna Bugman, en medio de un aire 
distendido y de familiaridad, sin apenas 
solemnidad. 





Los mirones se ven atraídos por la acción y por eso se reúnen junto a las primeras mesas, 





UN DÍA DE GLORIA 


Por Andreu Cerda 


La armada inven- 
cible preparaba 
sus naves para el 
combate. Eran las 
6:30 de la mañana 
de un frío viernes. 
Los efectivos salí- 
an desde Valencia. 
Horas antes había 
partido el coman- 
dante de Málaga. Punto de reunión: 
Barcelona, El Prat. Allí nos aguardaba el 
cuarto componente de la expedición con 
todos los horarios. Todo parecía ir muy 
bien, pero una oscura sombra se cernía 
sobre el viaje... 





Las complicaciones empezaron pronto. 
Nada más empezar a facturar las male- 
tas empezó la astuta trampa ideada por 
saboteadores de lejanos países. 
Francisco tenía caducado el DNI desde 
hacía dos días y no se le permitía 
embarcar. Tras arduas negociaciones 
con las azafatas que por allí pululaban, 
se le permitió entrar en la zona de 
embarque. Pero no acabó todo aquí. En 
otro acto de ultrajante sabotaje, el aero- 
plano que nos debía transportar a la pér- 
fida Albión había sido agujereado de tal 
manera que perdía combustible y no 
podía empezar el vuelo. Los agentes del 
Caos parecían haber triunfado, pero no 
fue así. Cinco horas y media más tarde, 
un segundo aeroplano nos conducía a la 
capital del otro imperio, y digo “otro” por 
que todo el mundo sabe que el verdade- 
ro Imperio es el de Sigmar. 


La armada aterrizó con la moral alta y 
con los nervios templados, después que 
Francisco lograra franquear la aduana. 
La noche había caído hacía un buen rato 
en Luton, donde nos esperaba un coche. 
Un largo trayecto en el mismo medio nos 
llevó al destino final: Nottingham, ciudad 
de Robin de los bosques. 





Nervioso, el adversario de Francisco sucumbe a las tipicas "sáktikaz Orkas 


Una noche buscando comida y un sába- 
do de turismo nos sirvió para comprobar 
que, a pesar del buen tiempo imperante 
(sin duda traído del sur), hacía un frío 
digno de los Desiertos del Caos. Tanto 
es así que la noche del sábado nevó 
ligeramente en la ciudad. 


El domingo se levantó con más sol y los 
restos de la nevada. Sin duda era la 
esperada señal de Sigmar, un buen pre- 
sagio. Después de un copioso desayuno 
partimos con los nervios a flor de piel. 
Se habían contado terribles historias 
sobre el nivel de dificultad de los ingle- 
ses y compañía y nos temíamos lo peor. 
Yo recitaba de memoria la tabla de con- 
versión a pulgadas. Finalmente decidí 
apuntarla para no tener que pensar y 
distraerme durante la batalla. 


Pasadas las 9:00 entramos en el recinto 
que ya habíamos explorado el día ante- 
rior. Impresionaba ver aquello de nuevo, 
con tantas mesas y ¡¡¡jugadores famo- 
sos!!! ¡¡¡Qué miedo!!! Entre ellos, Gav 
Thorpe y Alessio Cavatore, que se Con- 
taban entre los contendientes. Elevé 
una plegaria en silencio a Ulric y a 





CUOS se queda tan impertérrito como sus tropas ante un “aterrador Dragón del Caos 


Sigmar (más vale asegurar que la ple- 
garia funcione...) para evitar un enfren- 
tamiento con ellos. 


Pasado el trámite del registro, Francisco 
y yo nos deseamos suerte y ocupamos 
nuestras posiciones de batalla. Yo esco- 
gí una apacible mesa con muchas líneas 
de visión y unas vallas en mi flanco 
izquierdo. Una carretera serpenteaba 
por el centro de la mesa, dividiendo en 
dos el campo de batalla. Mi rival se 
retrasó y, cuando empezó a sacar su 
ejército, el corazón me dio un vuelco... 
¡Guerreros del Caos! 


A priori no era un mal ejército, me siento 
cómodo jugando contra ellos, pero la 
sangre se me heló al ver cómo con una 
gran sonrisa Lee Beeson (mi contrin- 
cante) sacaba su unidad de cinco Ogros 
Dragón con armas a dos manos. Los 
chicos no estaban solos, ya que los 
acompañaban ocho Caballeros del 
Caos con un general y un montón de 
Bárbaros. El escenario que se jugaba 
durante todo el día era batalla campal, 
así que apreté los dientes, comprobé 
los fusiles y dirigí una última arenga a 
mis tropas: “no me hagáis quedar mal 
después de tan largo viaje, al menos 
que no sea humillante”. 


Y, en efecto, no lo fue, al menos para 
mí, porque, después de seis turnos, el 
ejército del Caos abandonaba (lo que 
l ejército) rápidamente la 
cre y a por el siguiente. 


Me enteró « que Francisco había ganado 
por muy poco contra un duro ejército de 
la Compañía Acorazada de la Guardia 
Imperial. Charlamos un rato (que si has 
visto aquel ejército del dragón de cuatro 
alas o aquel con dos gigantes y un orco 
en serpiente alada, etc.) y nos fuimos a 
comer, pues invitaba la organización. 
Mientras, los jueces puntuaban la pintura 
y la organización de nuestros ejércitos. 





En la segunda ronda sabía que tenía 
que jugar contra un rival que había 
masacrado como yo, así que no iba a 
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Francisco recibe el trofeo al “Mejor General de Warhammer 40,000” 


l ser fácil. Estaba aterrado por si me 
tocaba jugar contra Space Mc Quirk; lo 
había visto en un par de informes de 
batalla de la revista y había demostrado 
de sobras ser un general muy duro. Lo 
que no sabía es que Space había obte- 
nido tan solo una victoria marginal y, por 
tanto, no podía jugar contra él. De todas 
maneras, el rival no pudo ser más difícil, 
un amable e inmenso Paul Haines que, 
con su ejército de Guerreros del Caos 
(¡¡sí, otra vez!!), se relamía ansiosa- 
mente por machacar al ¡iluso español 
que osaba desafiar a su Señora de 
Khorne montada en Dragón (sí, él era el 
del dragón de cuatro alas). La buena 
noticia es que los jueces habían selec- 
cionado mi ejército entre los cuatro 
mejores del torneo de Warhammer. 
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El escenario volvía a ser bastante des- 
pejado. La mesa representaba un lugar 
arrasado, con una casa en ruinas, una 
marisma en el centro y una colina en el 
Mo flanco izquierdo, donde rápidamente 
3 ué a mis arcabuceros. La clave, 
E sé, estaba en acabar de desplegar 
E ar tes y empezar a mover antes que él, 











| A jugar. Acabé de ocios 

“antes, tiré el dado y.... ¡¡¡FALLÉ!!! Era 
terrible y encima Paul se reía, murmu- 
. ando el equivalente eS a “te voy a 
















il € aria y empezó a soltar porquería 

E y a Doca: que si una llama por aquí, 

E ¿que si otra por allá; en fin, que después 

pd unas pocas tiradas no consiguió 

ar a ningún artillero, pero sí a tres 

“grandes espaderos que murieron abra- 

sa o por las llamas. Era mi turno y seis * 
unidades tenían que efectuar un che- 


to allí por algo). Pensé para mis adentros 
que, : cañón de salvas no aguantaba? 

alla se acabaría antes de pcia 

1 que SAS cargar ale- E 
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eo de terror (el dragón se había puest + 








fin. Pero no sucedió y, milagrosamente, 
mis hombres aguantaron el terror 
(¡todos!). Así que amablemente devolví 
la sonrisa, lancé mi Segundo Sello de 
Amul y disparé. El cañón hizo cinco heri- 
das al dragón, una más y estaba muerto. 
Era el turno de los fusileros, que dispara- 
ron alegremente y, del mismo modo, 
fallaron. Nada, ni una herida. ¡Y eso que 
el objetivo era grande! Pero a grandes 
males, grandes remedios, pues mi cañón 
de salvas se encargó de hacer nada más 
y nada menos que quince heridas al 
pobre dragón, que cayó al suelo, y. dos a 
su señora, que no creía lo que veía. 
“¡Hurra!”, exclamaron mis tropas antes 
de comerse una carga frontal de diez 
Caballeros del Caos. 


es que el ritmo de juego era frenéti- 

co, los combates se endurecían y 

mis hombres caían. Once grandes 
espaderos cayeron en el primer turno de 
carga de la caballería y del general, que 
cargaba por el flanco. Afortunadamente, 
eran tozudos, tenían al monje y el 
Estandarte del Grifo. Aguantaron y 
aguantaron un turno más, hasta que el 
lobo blanco vino a su rescate, después 
de que una brillante carga de milicianos 
matara a la Señora de Khorne (¡Uy, per- 
dón! No era mi intención acuchillarla por 
la espald , amable señora), rompiendo 
una situación Ñ | 
como la batalla se rompió y otra masacre 
sucedió. pra 






Otra pausa me sirvió para comprobar 
que encabezaba 6 el torneo y que los 
Orkos de Francisco no se desen olvían 
mal, puesto que habían masacr: oal 
rival. Las risas de los ingleses se habían 






ban de un ejército imperial que 
"machacado a dos de Mr del 
Caos, entre otros al tipo deldragón, etc. 
recibir a mi tercer rival hicimos 
el teste 


conocimientos, importante 
l prueba que otorgaba un máximo de 





nueve puntos, que podían decidir 









plicadas como me esperaba, aunque 
citar los tres puertos de Bretonia no 
entraba dentro de mis conocimientos. 
Finalmente acerté siete de nueve; no 
está mal teniendo en cuenta que hubo 
un par que contesté sin saber. 


El juez principal anunció los nuevos 
emparejamientos y vi, para mi sorpresa, 
que jugaba contra el único que había 
conseguido dos masacres como yo en 
las partidas anteriores: Alan Merrett, 
veterano jugador donde los haya y con 
fama de ganar todo torneo que se le 
ponga por delante. Había visto a Alan 
recientemente en una White Dwarf y 
sabía que su fama era por algo. Su ejér- 
cito no me sorprendió: otra vez Guerre- 
ros del Caos. Y es que me estaba con- 
virtiendo en el azote del Caos por algo. 
A diferencia de las otras batallas, esta 
vez me enfrentaba no a unidades difíci- 
les, sino a un ejército compensado lleva- 
do por alguien muy reflexivo. Esta vez 
tenía delante una especie de jugador de 
ajedrez: frío, calculador y que sostenía 
siempre una bebida en la mano. 


El escenario seguía siendo batalla cam- 
pal, pero con una notable diferencia: el 
terreno de juego estaba cubierto por un 
bosque inmenso que ocupaba un tercio 
de la mesa. Un par de colinas (una en 
mi flanco izquierdo y otra en el centro) 
completaban la espaciosa escenografía. 


Empecé la batalla sacando mis explora- 
dores del bosque, los cuales abrieron 
fuego contra los pobres Mastines del 
Caos, en medio de unos horribles y ate- 
rradores gritos de batalla. Los mastines, 
viendo la situación, decidieron huir a sus 
perreras. Un cañón se encargó del Carro 
que había y los fusileros mataron un par 
de Caballeros del Caos. Respecto a la 
magia, la cosa seguía igual que en las 
otras partidas: los dos magos habían 
entablado una competición para ver 
quién sacaba más disfunciones mágicas 
por batalla (¡qué panda de inútiles!). 

Esta vez, la competición acabó pronto, 
puesto que ellmago de nivel 2 huyó de 
la jués de tres turnos de 
carrera huyendo de KV pe ya” 
habían muerto. — 


La batalla se resolvió en el centro del. 
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campo de batalla, donde mis dos blo=. ¿ $ 
ques de infantería fueronim penetrable 4 
para el Caos. En cierta maner rda- É 


ba a los cuadros ro E Duque | 
de Wellington en Waterloo. Finalmente, 

el ejército fue vapuleado otra vez y me 

retiré a esperar lo inevitable: los resulta- 

dos. Francisco había vuelto a masacrar, 

asi que también él había triunfado. 


NOS dirigimos al comedorotra vez, 
"donde nos invitaban a cenar. Allí discuti- 


n0S Un rato sobre las posibilidades de 


cada uno, visto el día. Yo sabía que tenía 
muchas, pero desconocía las puntuacio- 


nes de organización y pintura, así como 
las del test. La tensión y la emoción fue E 
en aumento hasta la cita en Bugman" S, = 
gonda se te a otorgar Es propios. 
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Se empezó por Warhammer 40,000 y 
enorme fue la sorpresa al comprobar que 
Francisco había ganado el trofeo de 
mejor general. ¡Oh, Dios mío, era mi 
turno! Como siempre, se empezó desde 
abajo y mi nombre no salía mencionado. 
¡No podía ser! Hasta que llegó el primer 
premio. Se hizo una pausa para anunciar 
al ganador. Mi novia salió para hacer 
fotos al ganador. Solo había dos opcio- 
nes: o ganaba o hacía el ridículo de mala 
manera. Los jueces alargaron las escena 
diciendo que este año se había logrado 
un récord de puntuación, tanto en la pun- 
tuación final como por la diferencia entre 
primero y segundo. Nunca antes se 
había dado una diferencia tan grande. Y 
el premio era para... ¡MÍ! 


Los hados me sonreían por fin, las estre- 
llas se habían alineado, los planetas 
describían órbitas perfectas y todo me 
pasaba alrededor sin enterarme de lo 
que hacía mientras me acercaba a por el 
premio en medio de flashes y aplausos 
del personal allí reunido. Había ganado 
el Torneo de Nottingham, la más alta 
competición, y no me lo podía creer. El 
tipo gordo se acercó para felicitarme, 
Alesio también, mientras gritaba algo 
parecido a “¡Aúpa, Espagna"”. 


El resto ya era historia. 










Andeu recibe el trofeo que 
le acredita como “Campeón 
Absoluto de Warhammer” en 
el Torneo del Personal 


Games Workshop 2001. 2 2 o 
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En TÁCTICAS, cada mes un jugador veterano 
nos ofrece su visión de la estrategia y de las 
tácticas para poder obtener el máximo par- 
tido a una fuerza particular, así como del 
propio juego. Este mes, Mike Major prosi- 
gue con su disertación sobre las tácticas que 
utiliza durante la fase de asalto. Sin embar- 
go, te advertimos de antemano que se trata 
de técnicas avanzadas para jugadores de 
torneos y con experiencia. 


Mike es miembro de *Los Elegidos”, un 
grupo de veteranos aficionados al hobby que 
produce la webzine Apócrifa 
40,000 (www.thetaken.org). 
Es jugador de 
Warhammer 40,000 


desde su primera edición 
y en 1999 fue el vencedor 
del Gran Torneo de 
Canadá. 


¡AL ATAQUE! 


En el 41? Milenio, las guerras se pierden y se 
ganan, normalmente, en el brutal combate que 
se produce en un asalto. Con tantas fuerzas que 
disponen de uno u otro tipo de unidades de asal- 
to como elementos decisivos para sus estrate- 
gias ofensivas y defensivas, un buen general 
debería saber cómo utilizar este elemento clave 
para asegurarse la victoria. Conocer las habilida- 
des de tu ejército y la mejor manera de aprove- 
charlas en una partida puede suponer una gran 
diferencia en el resultado de tus batallas. 





Los siguientes conceptos son tácticas altamente 
avanzadas, desarrolladas a lo largo de años y 
años de partidas, tanto contra amigos como en 
competición (incluidos varios Grandes Torneos). 
No obstante, la mayoría se me ocurrieron, lite- 
ralmente, por accidente mientras jugaba: fueron 
más un descubrimiento que un desarrollo 
(“¡Anda! Si puedo desplegar así, también podría 
hacerlo asá!”). Dicho esto, debe quedar claro 
que precisan de un amplio conocimiento de las 
reglas básicas si se quieren utilizar correcta- 
mente. Si no se tienen el conocimiento y la 
experiencia necesarios, es muy posible que te 
confundan y te produzcan frustración, lo que 
podría estropear tu diversión. Saber cuándo no 
hay que utilizar una táctica puede ser tan impor- 
tante como conocer su funcionamiento. Así que, 
si eres relativamente nuevo en el juego, será 
mejor que esperes un poco (hasta que tengas 
un conocimiento sólido de las reglas en que se 
basan) antes de aplicar estas tácticas. 
Recuerda: estamos aquí para divertirnos y, si 
algo no te resulta divertido a ti o a tu oponente, 
¡entonces es realmente un problema! 


Uno de los errores más extendidos sobre los 
asaltos de Warhammer 40,000 es que todo suce- 
de exclusivamente en la fase de asalto. Nada 
más lejos de la realidad. Para demostrarlo, he 
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¡AL ASALTO! 


TÁCTICAS AVANZADAS PARA LA FASE DE ASALTO (2% PARTE) 


estructurado este artículo en un orden afín a 

una “secuencia de turno” para cubrir todos los 
aspectos de un asalto, desde su planificación 
hasta el momento del choque en sí, y, además, 
las reacciones del enemigo en turnos posterio- 
res. En la primera parte de este artículo nos ocu- 
pamos de la preparación y los preliminares del 
asalto, así como de sus fases iniciales. Cubrimos 
los aspectos que hay que tener en cuenta duran- 
te la fase de despliegue y los primeros movimien- 
tos de la batalla. Después, discutimos cuáles 
eran las acciones preparatorias vitales para el 
asalto, lo que incluía algunas consideraciones 
acerca de cómo utilizar los transportes, cómo 
colocar las miniaturas durante la fase de movi- 
miento para obtener la máxima eficacia y cuál 
era el impacto de la fase de disparo previa al 
asalto. Finalmente, también nos ocupamos de los 
elementos de equipo de asalto más comunes. 


En esta segunda parte continuaremos con un 
análisis de algunos aspectos inusuales, como las 
tropas que causan miedo. Despues nos referire- 
mos al quid de la propia fase de asalto y sus 
opciones, examinándola en profundidad. Final- 
mente, cerraremos la fase de asalto y nos ocupa- 
remos de cosas como las persecuciones arrolla- 
doras y el posicionamiento posterior a un asalto, 
así como de qué pasa cuando el enemigo reac- 
ciona a tus acciones. 


Eso debería ayudarte a sacar el máximo prove- 
cho de tus fases de asalto y, además, ofrecerte 
algunas tácticas para defenderte de los asaltos 
del enemigo. 


¡TIEMBLA DE MIEDO! 


Movimiento/Fase de Asalto... 


Además del equipo que te permite dotar a algu- 
nas de tus miniaturas con habilidades especia- 
les de combate, también hay habilidades innatas 
significativamente importantes. Las más comu- 
nes son las que afectan a la moral, como las 
unidades que causan miedo y las que tienen 
coraje. Hay toda una serie de tácticas asociadas 
a estas habilidades: 


Tácticas ofensivas: 


1. ¡Corre!: las unidades que causan miedo y 
ganan un combate hacen que cualquier unidad 
que pueda retirarse huya automáticamente, Ser 
capaz de alejar así a tu enemigo puede resultar 
increíblemente útil en Misión: Ocupar y Mantener 
o Misión: Asalto a Fortificación. 





2. Terrorífico fuego cruzado: aún más impor- 

tante es la correcta utilización del fuego cruzado, 

con el que pueden vaporizarse unidades enteras 

del enemigo. Si has desembarcado de un trans- 

porte dentro de su corredor de retirada para asal- 

tar, el enemigo se retirará hacia el transporte y 

será destruido. También puedes colocar una uni- 

dad de apoyo detrás para provocar el fuego cru- 

zado. Las Gárgolas y los Líctores son unidades : 
perfectas para ello. 


3. Apoyo heroico: tal vez desees añadir un 
poderoso personaje independiente en tus unida- 
des que causan miedo para asegurarte el éxito. 
Un Señor del Caos con retrorreactor como apoyo 
de una unidad de Rapaxes del Caos es una com- 
binación clásica de reconocido éxito. 


4, ¡Resiste!: las unidades con coraje son pertec- 
tas para asaltos muy duros en los que necesitas 
que tu unidad disponga del poder de combate 
necesario para ganar el asalto, 


Tácticas defensivas: 


1. Los tenemos detrás: algunos jugadores basan 
por completo su estrategia en las unidades que 
causan miedo. Estate alerta cuando avancen sus 
unidades que causan miedo junto a algún tipo de 
unidad de apoyo o si sabes que dispone de tropas 
de despliegue rápido capaces de colocarse detrás 
de ti para apoyarle en el asalto. 


2. Retirarse y disparar: si eres capaz de evitar 
que tu oponente coloque sus unidades para efec- 
tuar fuego cruzado y su unidad que causa miedo 
derrota a la unidad a la que asaltaba, acabará 
situado en medio de una galería de tiro para 

tu ejército, ¡un sitio muy poco recomendable! 

A veces puedes “atraer” a tu oponente a un 
asalto aparentemente provechoso y hacer que 
se trague todo el miedo que causa con un mortí- 
fero bombardeo. 


3. Mantenlos ocupados: las unidades con 
coraje son perfectas para mantener ocupadas 
a las unidades del enemigo a las que no 
puedes derrotar. Como la unidad no huirá, 

el enemigo tendrá que acabar con el último 
hombre para poder continuar hacia su objetivo, 
Tal vez muera la unidad entera, pero no huirá, 
lo que es preferible en batallas o misiones basa- 
das en captura de objetivos o de cuadrante o 
en escenarios como Misión: Exterminio, donde 
todo el mundo DEBE morir para que tu oponen- 
te gane. 


=P EA, AA EPA ETA 


¡RETIRAD A LOS MUERTOS! 


La Fase de Asalto... 


El momento de retirar las bajas y quién lo controla 
es otro factor crítico que puedes aprovechar para 
mejorar el efecto de tus asaltos. De dónde retiras a 
tus muertos puede suponer una gran diferencia en 
el resultado de una lucha a medio o largo plazo. 
Aunque, normalmente, es el propietario de las 
miniaturas quien decide cómo se retiran (consulta 
la página 66 del reglamento de Warhammer 
40,000, “Retirar las Bajas”), el atacante controla 
gran parte del proceso: después de todo, son sus 
unidades las que atacan y seleccionan el objetivo, 
así que, por lo menos, tienen control sobre qué 
miniaturas están trabadas en combate. No obstan- 
te, es en el momento de retirar las bajas donde el 
defensor realmente empieza a tener algún control 
sobre los resultados de la fase de asalto. 


Según las reglas para retirar bajas, las miniatu- 
ras deben retirarse en el siguiente orden: prime- 
ro, las que están en contacto peana con peana 
con el enemigo; después, las que están situadas 
a 5 cm o menos; y, finalmente, las que están más 
lejos. Asegúrate de ser razonable con esto, ya 
que algunos jugadores pueden abusar de esta 
regla, sobre todo cuando hay “equipo invisible” 
implicado. ¡Retira las miniaturas de manera razo- 
nable y deportiva! Es normal que dictes tú qué 
miniaturas reciben daños ante una gran masa de 
combatientes. No obstante, ¡parece más proba- 
ble que un personaje acabe primero con las 
miniaturas que tiene cerca que con las que tiene 
a un kilómetro! Si de verdad no eres capaz de 
ponerte de acuerdo con tu enemigo en la manera 
de retirar esas bajas, efectúa los combates 
miniatura por miniatura, como sugieren las reglas 
(página 66 del reglamento de Warhammer 
40,000, “Retirar las Bajas”) y aplica las reglas 
para retirar bajas a cada combate peana contra 
peana. Esto siempre aclara las cosas y es justo 
tanto para el defensor como para el atacante. 


Aunque es el defensor, normalmente, quien con- 
trola la retirada de bajas, el atacante también dis- 
pone de alguna opción. Es el atacante quien con- 
trola dónde van sus personajes y los personajes 
pueden dirigir sus ataques. Deberás decidir si 
atacas a una miniatura específica o a la unidad. 
Esto puede ser crítico, ya que, si un personaje 
dirige aunque sea un solo ataque, todos sus ata- 
ques deberán ir dirigidos a miniaturas que estén 
peana con peana con él (página 75, “Asignación 
de Ataques”), así que debes estar absolutamente 
seguro antes de decidirte por esta alternativa. 


Tácticas ofensivas: 


1, Destripa a tu adversario: casi siempre opta- 
rás por que tu personaje elimine miembros de la 
unidad contra la que está luchando, abatiendo a 
un hombre tras otro a medida que se abre paso 
hacia el interior de la unidad. 


2. Selecciona el objetivo: cuando te enfrentes 

a un personaje, puede que desees eliminarlo 

a él en lugar de acabar con miembros de la uni- 
dad. Esto es particularmente apropiado si es muy 
peligroso y si el único remedio que tienes contra 
él es tu propio personaje o si lleva un arma pode- 
rosa que tarde en impactar, como un puño o 
garra de combate, ya que lo matarás antes de 
que consiga siquiera alzarla. También puede ser 
una opción inteligente cuando esté haciendo 
gala de puños de combate o de armas de ener- 
gía “invisibles”, o si se trata de alguna otra minia- 
tura que lleve equipo especial, pues el esfuerzo 
adicional suele valer la pena. 


3. Acaba con tantos como puedas: a veces, 
puede ser más efectivo atacar a a la unidad que 
al personaje, incluso si este está en contacto 
peana con peana con tu personaje. Esto depen- 
de de varios factores, como los puntos de victo- 
ria, los objetivos, la situación táctica, etc.. 
Además, si puedes eliminar a suficientes miem- 
bros de la unidad, es posible que la obligues a 
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huir, lo que te permitiría eliminar al personaje 
durante la persecución posterior. 


Tácticas defensivas: 


1, ¡Atrápalos!: la mejor manera de aprovecharte 
del control que tienes sobre el proceso de retirar 
las bajas es negar a un oponente sus ataques 
más poderosos. Si en una lucha se han acumula- 
do miniaturas y muchas están en contacto peana 
con peana, busca los personajes que estén al 
borde del combate. En tales situaciones, retirar 
miniaturas que están en contacto peana con 
peana con una miniatura poderosa al borde del 
combate puede dejarla aislada. Podrá efectuar 
todos sus ataques en el turno en curso, pero al 
menos podrás evitar que llegue al contacto peana 
con peana en una fase de asalto posterior, lo que 
reducirá drásticamente su eficacia. 


2. Selecciona los puños de combate: otra 
manera de aprovechar el momento de retirar las 
bajas consiste en proteger a tus miniaturas con 
equipo especial. Puede tratarse de una miniatura 
con un arma pesada o un arma especial que 
preferirías preservar para más adelante. Algunos 
ejércitos disponen de lo que a mí me gusta lla- 
mar “equipo invisible”, como puños de combate, 
armas de energía y otros objetos especiales, 
como las miniaturas de Exterminador del Ala de 
la Muerte. Dado que estas miniaturas con equipo 
especial no dejan de ser simples tropas *norma- 
les”, siempre puedes conseguir -si tienes cuida- 
do- que sean retiradas en último lugar, utilizando 
el resto de la escuadra como escudo contra los 
impactos que normalmente irían destinados a 
ellas. Estas unidades son extremadamente peli- 
grosas y su único rival de consideración es un 
personaje capaz de llegar al contacto peana con 
peana con ellas y, además, dirigir sus impactos a 
las miniaturas equipadas con puños de combate. 
Para demostrar el funcionamiento de este méto- 
do, supongamos que tu unidad de Garras 


Si utilizas miniaturas inmunes a miedo, puedes mantener ocupadas a las unidades de elite del enemigo, como sucede en este caso con los enfambres 


desgarradores y los Marines de Asalto. 





Sangrientas se enfrenta a un Señor Espectral. 
La unidad aúlla y asalta, con lo que consigue 
llevar seis miniaturas al contacto peana con 
peana con el Señor Espectral. Dos de estas 
miniaturas están equipadas con puño de comba- 
te. Dado que los Lobos Espaciales equipados 
con puño de combate tienen el mismo perfil que 
sus camaradas y, por tanto, no son personajes, 
sólo un personaje sería capaz de dirigir sus ata- 
ques contra ellos. El Señor Espectral ataca y 
acaba con dos Garras Sangrientas. El jugador 
retira dos miniaturas de Garras Sangrientas “nor- 
males”: ahora sus hermanos de manada equipa- 
dos con puño de combate están listos para exigir 
su justa venganza. 


— 


VICTORIA O HUIDA 


La Fase de Asalto... 


Ganes o pierdas el combate en la fase de asalto, 
pueden suceder dos cosas: que uno de los dos 
bandos huya o que el combate sea un empate 

(y nadie huya). Aparte de planificar tu combate 
con cuidado, enviando a luchar a tus mejores 
miniaturas y teniendo un poco de suerte con los 
dados, no puedes hacer mucho más para modifi- 
car los resultado, así que, a veces, el asalto 
mejor planificado fracasa sólo porque tu héroe 
tropieza con una tortuga invisible. 


No obstante, aún puedes tomar muchas decisio- 
nes, que son una parte tan importante del com- 
bate como el despliegue previo a este. Ahora dis- 
cutiremos qué debes hacer si empatas un 
combate, si lo ganas o si eres derrotado. 


UN COMBATE SIN FIN 


La Fase de Asalto... 


Cuando un combate acaba en empate se tiene 
que efectuar un chequeo de “la moral sigue alta”, 
para determinar qué bando está más seguro de 
su victoria. El perdedor debe efectuar un che- 
queo de desmoralización (página 67 del regla- 
mento) para ver si se retira. Si lo hace, el vence- 
dor sólo puede consolidar su posición en lugar 
de perseguir. Presta atención a las siguientes 
consideraciones acerca de la consolidación. 


A menudo, un combate no se resuelve con un 
resultado claro porque el resultado de la tirada de 
"la moral sigue alta” es de empate o porque el 
perdedor de esa tirada supera su chequeo de 
desmoralización. Cuando sucede esto, el comba- 
te es un “empate” y ambos bandos deben avan- 
zar sus miniaturas no trabadas en combate cuer- 
po a cuerpo para trabarse en combate. Esto es 
crítico, ya que la UNICA limitación a este movi- 
miento es que las miniaturas “no trabadas en 
combate” deben entrar en contacto peana con 
peana con el enemigo antes que las que ya están 
trabadas en combate (página 69, "Combates 
Empatados”). Esto te ofrece la oportunidad de 
mover las miniaturas no trabadas en combate allí 
donde las necesites. Es preferible que trabes en 
combate a un personaje que a un soldado cual- 
quier, incluso si el soldado está más cerca del 
enemigo. Deberías mover las miniaturas con 
Ataques adicionales o equipo especial allí donde 
te resulten útiles. Al contrario, un personaje en 
peligro podría ALEJARSE del contacto peana con 
peana voluntariamente y dejar que un soldado 
ocupe su posición y lo bloquee para evitar una 
situación de peligro. Este es un movimiento 
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defensivo muy útil en partidas del tipo “captura al 
general” y similares. Es MUY importante obtener 
la victoria en esa tirada (la de “la moral sigue 
alta”), ya que el que lo hace mueve en primer 
lugar, algo de lo que pueden beneficiarse por 
igual tanto el atacante como el defensor. 


¿PERSEGUIR O CONSOLIDAR LA POSICIÓN? 


La Fase de Asalto... 


Has obtenido la victoria tras un duro combate y 
tus oponentes están retirándose. Tal vez te han 
atacado y tus poderosas tropas han sido capa- 
ces de responder o, tal vez, tu cuidadosamente 
calculado ataque a través de la tierra de nadie ha 
obtenido un éxito total. Sea como sea, debes 
tomar una decisión. A veces esta decisión es 
muy simple: ¡alcanzar al enemigo y aniquilarlo! 
No obstante, contra enemigos peligrosos y con- 
tra ciertos ejércitos, eso te podría arrojar directa- 
mente en los brazos de tu enemigo. 


Cuando una unidad gana un combate tiene dos 
opciones: perseguir o consolidar la posición. 
Vamos a analizar cada una. 


Perseguir es la decisión acertada solo en ciertas 
circunstancias, así que, incluso si parece la 
opción más atractiva, ¡piénsatelo dos veces! 
Cuando ganas un combate cuerpo a cuerpo y 
tus oponentes se retiran, la mayoría de unidades 
pueden ser destruidas mediante un movimiento 
de persecución que supere la distancia que el 
enemigo ha recorrido al retirarse. Mejor aún, 
¡puedes elegir qué hacer incluso después de 
comprobar qué distancia ha recorrido tu enemigo 
al retirarse! (página 68, “Persecución y 
Consolidación de la Posición”). Algunas unida- 
des, como los Garras Sangrientas de los Lobos 
Espaciales, están obligadas a perseguir, pero, 
para la inmensa mayoría, es una opción. Si estás 
razonablemente seguro de que puedes despeda- 
zar a tu enemigo y de que tu unidad no va a 
sufrir ningún riesgo o si al menos sabes que te 
puedes permitir perder esa unidad, debes perse- 
guir sin dudarlo. No obstante, si esa unidad es 
importante, considera tus opciones con calma. 


Cuando decidas si vas a perseguir o no, el 
aspecto más importante que debes tener en 
cuenta es dónde acabarán tus fuerzas y quién 
moverá a continuación. Un movimiento de perse- 
cución que se convierta en una persecución arro- 
lladora puede llevarte a una situación poco satis- 
factoria en la que te veas trabado en combate 
con un rival con el que no tenías ningunas ganas 
de estarlo (tal vez se trate de una desagradable 
fuerza de combate cuerpo a cuerpo muy potente, 
colocada como medida de contracarga justo 
detrás de la unidad a la que has perseguido). 


Cuando un combate acaba durante tu turno, tu 
oponente actúa a continuación. Esto le proporcio- 
na la oportunidad de avanzar y destruir a tu fuer- 
za de asalto, abrir fuego o, simplemente, lanzar 
su propio asalto. Además, si has efectuado una 
persecución arrolladora contra otra unidad mien- 
tras perseguías a tus victimas, TODO SU 
EJERCITO puede dispararte si te encuentras en 
línea de tiro y a distancia de ser disparado (pági- 
na 69 del reglamento, “Disparar a un Combate 
Cuerpo a Cuerpo”), a pesar de que ya estés en 
contacto con su unidad. No basta con evitar 
meramente este tipo de persecución: a menudo 
equivale al suicidio. ¡NO persigas! 


Tácticas ofensivas: 


1. Avanza con precaución: es mejor que sólo 
efectúes persecuciones arrolladoras cuando el 
combate tenga lugar durante el turno del enemi- 
go. Entonces serás tú quien actúe a continuación 
y podrás combatir sin todo ese fuego disuasorio. 
Si te parece que vas a ganar fácilmente un com- 
bate y acabarás en el poco deseable trance de 
verte obligado a efectuar una persecución arro- 
lladora cuando no quieres hacerlo en absoluto, 
haz todo lo que puedas para trabarte en combate 
con otra unidad para empatar el combate. 


2. Detente a disparar: ten en cuenta que, pese 
a que puedas efectuar una persecución arrolla- 
dora sin riesgos excesivos, puede que, en lugar 
de ello, desees efectuar un movimiento normal, 
disparar y asaltar. Esto te proporciona muchas 
de las ventajas de una persecución arrolladora y, 
además, un turno de disparo. 


Tácticas defensivas: 


1. ¡A la carga!: una de las mejores maneras 

de evitar que tu enemigo efectúe una persecu- 
ción arrolladora en un momento inoportuno es 
involucrar más unidades en el combate antes 
de que acabe, durante tu propia fase de asalto. 
No obstante, debo advertirte de que, si tu opo- 
nente ya está ganando el combate, seguramen- 
te no querrás desperdiciar buenas tropas lan- 
zándolas contra tropas inferiores, aunque puede 
que te veas obligado a ello, con tal de evitar 
que una unidad muy peligrosa devore a tu 
ejército en pleno, 


2. ¡Retirada, chicos!: algunos jugadores 

muy taimados pueden elegir no aprovechar los 
modificadores positivos al liderazgo indicados 
con términos como “opcional” o “puede aplicar- 
se” para permitir que una unidad que está sien- 
do apalizada huya en el momento oportuno 
cuando, normalmente, no lo haría. Por ejemplo, 
la Guardia Imperial puede decidir NO utilizar el 
Liderazgo de un oficial en lugar del de la unidad 
(página 5 del Codex Guardia Imperial, Pelotones 
de Mando de la Guardia Imperial). O también 
puede decidirse no utilizar un elemento de 
equipo como un comunicador o no utilizar una 
opción como un portaestandarte. Los persona- 
jes independientes, por su parte, NO tienen 
estas opciones al unirse a una unidad (página 
76 del reglamento de Warhammer, “Personajes 
como Oficiales”). 


Si decides no perseguir, tu otra opción es conso- . 
lidar la posición. Un movimiento de consolidación 
permite a tu unidad victoriosa mover hasta 8 cm 
en cualquier dirección que elijas, independiente- 
mente del tipo de terreno, y se suele utilizar 
como movimiento defensivo de cualquiera de las 
siguientes maneras: poniéndose a cubierto, vol- 
viendo a un transporte (si se está lo suficiente- 
mente cerca) o para dirigirse a un combate con 
un enemigo cercano. Si ganas el combate duran- 
te la fase de asalto de tu oponente, deberías utili- 
zar tu movimiento de consolidación para acercar- 
te más al enemigo, de una manera más ofensiva: 
bien moviéndote hacia el enemigo con la idea de 
preparar un nuevo asalto, bien reconfigurando tu 
línea defensiva o capturando un objetivo. Ya que 
tu turno es el siguiente, podrás continuar esta 
acción durante la secuencia de movimiento nor- 
mal, tal vez disparando y lanzando un nuevo 
asalto a continuación. 


El Cuartel General de la Guardia Imperial desplicga para contracargar a los Orkos. Mientras tanto, el Chimera destruye su Kamión. 


Movimientos de Consolidación defensivos: 


1. A cubierto: puedes aprovechar tu movimiento 
de consolidación de 8 cm para apartar tus minia- 
turas de la línea de visión del enemigo o para 
ponerlas a cubierto y así incrementar tus posibili- 
dades de sobrevivir. 


2. Vuelve dentro: puedes utilizar este movimiento 
para volverte a embarcar en un transporte SIEM- 
PRE QUE el movimiento de 8 cm de la unidad 
entera acabe a 5 cm de un punto de embarque 
(página 81, “Transporte de tropas, Embarque”). 


3. ¡Ataca!: también puedes efectuar un movi- 
miento de consolidación para trabarte en comba- 
te cuerpo a cuerpo con el enemigo si este está a 
8 cm o menos (una regla poco conocida que, a 
menudo, se malinterpreta) - Warhammer 40,000, 
"Los secretos definitivos de la galaxia por fin 
revelados, Asalto, Consolidar la posición”-. Si 
efectúas este tipo de movimiento, no obtendrás 
los dados adicionales por un movimiento de asal- 
to, pero tampoco serás vulnerable a los disparos 
de una persecución arrolladora. 


EN LA LÍNEA DE FUEGO 


Los turnos posteriores... 


Finalmente, es posible que tu posición táctica te 
haya dejado tu fuerza de asalto totalmente al 
descubierto. Tal vez has huido después de una 
amarga derrota o puede que tu movimiento de 
consolidación o persecución no haya llegado tan 
lejos como esperabas. Estar en la línea de fuego 
del enemigo es el último lugar en el que nadie 
desearía estar. La mejor defensa contra esta 
situación consiste realmente en evitar caer en 
ella: deberías prevenir este tipo de situaciones un 
par de turnos antes y arreglátelas para que, lle- 
gado el momento, te encuentres en cualquier 
sitio excepto en la línea de fuego y a distancia de 


tiro del enemigo. Si eso falla, ¡sal de ahí todo lo 
deprisa que puedas! El asalto inicial no siempre 
es la parte más peligrosa. A veces, contra un 
enemigo especialmente astuto, lo peligroso es 
sobrevivir después... 


Tácticas ofensivas: 


1. ¡Vuelve a tu, transporte, ponte a cubierto o trá- 
bate en combate cuerpo a cuerpo todo lo rápido 
que puedas! 


UNIDADES QUE CONTRACARGAN 


Los turnos posteriores... 


Ningún ejército defensivo o que se base en las 
armas de fuego debería prescindir de estas uni- 
dades. Incluso un ejército equilibrado o basado 
en el asalto puede beneficiarse de su uso, con 
un par de modificaciones tácticas. Cuando nece- 
sitas frenar un asalto en seco, este tipo de fuerza 
es lo que te conviene. Una unidad de “contracar- 
ga” no es más que una unidad de asalto que per- 
manece atrincherada o a la espera tras una uni- 
dad de asalto más ofensiva. Algunos ejércitos 
(los Angeles Sangrientos y la mayoría de ejérci- 
tos Tiránidos son los primeros que se me ocu- 
rren) no tienen una necesidad real de este tipo 
de unidades, pero a la mayoría de ejércitos res- 
tantes le vendrá muy bien. En ejércitos estáticos 
deberían ocupar las posiciones centrales y tener 
la mejor cobertura posible. En ejércitos más 
móviles y flexibles o basados claramente en el 
asalto deberían esperar tras la fuerza principal, 
como una unidad de disparo capaz de moverse y 
contrarrestar las ofensivas del enemigo o aprove- 
char sus debilidades y explotar los asaltos que 
hayan tenido éxito. 


A menudo, incluso la presencia de esta fuerza 
puede causar que tu enemigo dude o, tal vez, 
que decida atacar en otro lugar. ¡Si es así, es 
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que realmente está cumpliendo con su función! 
Hay muchas unidades apropiadas para desem- 
peñar esta misión: cualquiera desde un Cuartel 
General de la Guardia Imperial equipado con 
puño de combate, pasando por los Dread- 
noughts, Señores Espectrales y Sentinels, hasta 
las unidades de Espectros Aullantes Eldars, las 
Escuadras de Mando de los Marines Espaciales 
y muchas más. La unidad no tiene por qué ser 
muy grande, basta con que esté ahí. Todas las 
tácticas descritas anteriormente funcionarán a la 
perfección con esta fuerza de contracarga, 
excepto por el hecho de que no podrás disparar 
con tanta frecuencia ya que, en ese caso, tu uni- 
dad objetivo, ya estará trabada en combate cuer- 
po a cuerpo cuando vayas a asaltarla. Aun así, 
no subestimes su potencia de fuego, ya que 
siempre existe esa persecución arrolladora con- 
tra la que disparar o ese personaje al que asal- 
tar a corta distancia. 


CONCLUSIONES 


La victoria puede surgir o escapársete de las 
manos durante la fase de asalto. Considera esta 
fase como un importante elemento táctico y no 
como un simple “tirar p'alante las tropas”. Si lo 
haces así, obtendrás la victoria contra oponentes 
menos hábiles la mayoría de las veces. Presta 
atención al despliegue de tus asaltos, a la coloca- 
ción de tus miniaturas en la fase de movimiento, a 
quién vas a disparar, cómo utilizarás tu equipo y 
cómo procederás a continuación y observarás 
cómo mejora espectacularmente el rendimiento 
de tus tropas de asalto. ¡Estas tácticas y otras 
parecidas añadirán una nueva dimensión a tus 
batallas de Warhammer 40,000, darán un nuevo 
enfoque a tus fases de asalto y subirán el nivel de 
adrenalina de tus combates hasta límites que 
nunca habías experimentado! 


Ahora, ¡sal ahí afuera y despedázalos! 


' 
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- CODEX TIRÁNIDOS 


1,495 Pta / 8,98 € | 
Desde más allá de los límites de la 


galaxia han llegado estos voraces 
depredadores alienígenas. 
Enfrentarse a un enjambre tiránido 
es la peor de las pesadillas, con 
sus gigantescos monstruos, sus 
biocriaturas especialmente adapta- 
das al enemigo y sus terribles 
armas. En las páginas de este 
- Codex encontrarás todo lo que necesi- 
tas para crear tu propia progenie de 
horrores mutantes. 








| 


arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que 
tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemi- 
gos en una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado 

por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados 

totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 

Jejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en 
/ un ejército en particular, expandiendo las reglas incluidas en el 

reglamento básico del juego, e incluye la lista de ejército completa 

de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, consejos de 

pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más áyidos 

encontrarán todo lo que buscan! 





CODEX 
MARINES ESPACIALES 
_ 1,495 Pta / 8,98 € 


Los Marines Espaciales son los mejo- 


¡és guerreros de la Humanidad, con- 


Sagrados a la defensa del Emperador 


y del Imperio de la Humanidad. 


¡Los Marines Espaciales están organi- 


/ zados en Capítulos, cada Uno de los 


cuales posee su propia historia y tras- 


/ fondo; por lo que, utilizando este 
Codex como base, hemos producido 
una serie de Codex exclusivos de los 


Capítulos más famosos de la historia. 
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: CODEX 
/ GUARDIA IMPERIAL 


1,495 Pta / 8,98 € 


Las vastas legiones de la Guardia Imperial 
son la vanguardía de la humanidad frente a 
las innumerables amenazas alienígenas. 





CODEX MARINES 
ESPACIALES DEL CAOS 


1,495 Pta / 8,98 € 
Las Legiones del Caos están formadas por 
retorcidos renegados y traidores.que han 
jurado derrocar.al Emperador de la humani- 
dad, al que antaño sirvieron. 





Codex Guardia Imperial para poder 


Emperador. Luchar contra los guerre- 
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o OS *. ÁNGELES OSCUROS* LOBOS ESPACIALES * 
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Los Angeles Sangrientos es el más 
feroz de todos los Capítulos de 
Marines Espaciales. Se abalanzan 
sobre sus enemigos con fuerza 
sobrehumana y con la furia suicida de 
un demente. 


Los feroces guerreros de los Lobos 
Espaciales son famosos en todo el 
Imperio por su valentía y ansia de comba- 
fir, sín que les importe la inferioridad 
numérica. 


Los perseverantes guerreros del 
Capítulo Angeles Oscuros son temi- 
dos en toda la galaxia, pero nadie 
sabe que hace diez mil años que lle- 
van a cabo una siniestra venganza. 
* Es necesario disponer de una copia 
del Codex Marines Espaciales para 
poder utilizar el contenido de estos 
libros, pues son particularizaciones 

| específicas. 
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A CODEX ORKOS 
CODEX CATACHAN 1.495 Pta / 8,98 € 
975 Pta / 5,85 € Los Orkos son los más salvajes de las 


razas alienígenas. Sus ejércitos cubren los 

campos de batalla.con hordas gigantescas, 
aplastando al enemiga en un alud. de 
masacres y violencia indiscriminada. 





Nota: Es necesario disponer del 


utilizar el contenido de este libro, CODEX ARMAGEDDON 
Catachán es el mundo letal más 975 Pta /5,85 € 
famoso de la galaxia; y sus habitan- 
tes son los combatientes dejungla 
más feroces al servicio.del 





Nota: Es necesario disponer del 
Codex Guardia Imperial, el Codex 
Marines Espaciales y el Codex Orkos 
para poder utilizar el contenido de 

este libro. 


Armageddon es un mundo desgarrado por 
la mayorinvasión Orka de toda la historia 
' a N del Imperio en el que se enfrentantas fuer- 
ELDARS OSITOS zas de la Humanidad y los Orkos del mayor 
LDARS OSCUROS ¡Waaagh! de la historia. 


ros de Catachán es luchar contra las 
propias fuerzas de la naturaleza. 
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CODEX. >. 
MUNDOS ASTRONAVE 


975 Pta / 5,85 € 


Nota: Es necesario disponer del 
Codex Eldar para poder utilizar el con- 
tenido de este libro. 


Los mayores-Mundos Astronave Eldars 
son conocidos y temidos por toda-la gala- 
xia: Ulthwé, Biel-Tan, Saim-Hann, lyanden 

y Alaitoc, 
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CODEX 
ELDARS OSCUROS 


1.495 Pta / 8,98 € 
Los crueles y retorcidos Eldars Oscuros 


son incursores piratas que atacan sin pre- 1.495 Pta / 8,98 € 





CODEX ELDAR 





vio aviso, matando o esclavizando a cual- 


quiera que se cruce en su camino. Los Mundos Astronave de los Eldars.están dis- 


persos entre las estrellas, enormes naves 









necesario disponer de una copia del juego Warhammer 
40,000 para poder utilizar el contenido de estos libros. 





Los Codex son un suplemento para Warhammer 40,000. Es 












espaciales que albergan a los últimos supervi- e « 

vientes de una raza que antaño dominó el uni- - <<«H AS 
verso, Hoy, los Eldars combaten contra las Y < N 

otras razas de la galaxia, e incluso recurren a aaa : 


la piratería en su lucha por evitar la extinción. 
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4 >>La "mente enjambre” de los Tiránidos >>Acerca del tan debatido asunto de las 

3 es un aspecto que a menudo no se acaba flotas enjambre errantes, asumir que la 

y de entender correctamenté y que, general- totalidad de los organismos de origen 

de mente, conduce a acaloradas discusiones. tiránido de ¿La galaxia se encuentran bajo 

A En un intento de “explicar” a las masas la influencia directa de alguna entidad 

q la naturaleza de este enemigo, se han omnipresente me parece una soberana ton- 

e. tomado y se siguen tomando muchas liber- teria. Cada flota enjambre posee sus pro- 

ler tades.con la “verdad” de los “hechos” pios rasgos peculiares, que la distinguen 

e Lo cierto es que la. teoria. convencional del resto. Aunque conserven algunas ca- j 
73 de la "mente. enjambre” no guarda ninguna racteristicas similares signi+f1cata 

3 fidelidad a esta verdad. Se utilizan no cabe duda alguna de que las flotas. en- - 
pe > dp generalizaciones para del jambre operan de manera autónoma. La teo- 

hi los fenómenos telepáticos que, supuesta ría de que la “mente enjambre” o “sombra 

MN mente, tienen lugar entre las diferentes disforme” controla la totalidad de la 


flotas enjambre. raza no tiene fundamento y ha sido refu- 

Cuañdo nosotros... los Ma tada por las numerosas pruebas de ácido 

ATT E A E a e eo de id 
h llevadas a cabo durante la corta historia 


dico ns des de y :0 a Pu conocida de los Tiránidos, Esencialmente, 
mente enjambre”, observamos, no obstante, todas las flotas enjambre son “nómadas”, 
equivalentes a depredadores Prep es 

que coexisten en armonía siempre que cada 


uno de. ellos respete. los limites.terri1ito- 
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que se trata de ur Tenomeno notabiemente 
PE 


parecido a nuestro propio sistema tecnoló- 


ejco de comunicación y gobierno. La aureo- 
- y : 
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Gr lebe a la naturaleza psiquica de la mente 
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SS enjambre y a nuestra completa falta de ++ Magos Biologis Alkian 
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J ] 
analizar el contenido de la señal propia- 
mente dicha. No obstante. en términos más >>Al1gunos argumentan que la “mente enjambr e 
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fáciles de entender, lo que esto significa equivale al cerebro de la flota enjambre. 

es que la mente enjambre desempeña. las mientras que las criaturas individuales 

funciones del ME TES e (oral y escrito) equivalen a. sus células... Aunque. esta ana- 
t 1 


de o : 


» 
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a. el gobierno (local y regional), la estruc- ogía parece bastante exacta, - revierte el 
st tura de mando. la esas tructura el análisis hacia el analista: ¿no actúa 
' ( 


a 
wn 
A un 


almacenamiento de dat 

ETA 4 
iologiía y la sociedad (si es que podemos to0 

término en relación con los siderable encajan en esta ambigua defini- 

firanidos). El sistema nos da pocas pos1- ción? El individuo que pertenece a un gran 


€ 
0 el Imperio de una manera ostensible- 
1 ? s cierto que 
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bilidades, si es que nos da alguna, de conglomerado suele actuar bajo las órdenes 
ño llevar a cabo algun estudio cuantificable, de una autoridad que excede a su control. 
E WE que son pocas. las ocasiones en que El Guardia Imperial acepta las órdenes 
los especimenes capturados nos dan. alguna suicidas que le transmiten sus comandan- 
q ] S 1 han. recibido 


idea de cuál es el grado de influencia de tes, quienes, a SuU.vez, .Las 
¡ambre” en cada Tiránido. de instancias superiores. Tal es la natu- 
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la “mente er 





e a 

2. ¿Dónde termina el instinto de la criatura raleza del universo. Podríiamos argumentar 

E y dónde empieza el razonamiento cognitiv sin duda, que el Termagante común es sigo 

- y el aprendizaje? Esta es una pregunta nificativamente menos *inteligente” O 

1%. que, dadas lás circustancias, resulta tiene menos conciencia de sí mismo que un 
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Guardia Imperial, pero ¿acaso tiene más oO 
menos control que este sobre su destino? 
La conciencia de s1 mismo que tiene un 
Guardia Imperial le permite dudar en 
algunas ocasiones, tener miedo y pregun- 
tarse el porqué de las cosas. Todos 

estos problemas se superan mediante una 
estricta disciplina. La comparativa falta 
de problemas de este tipo en el modelo 
tiránido pone de manifiesto, una vez más, 
cuál es el papel de la “mente enjambre”: 
la “mente enjambre” guía y coordina los 
esfuerzos del enjambre. Mantiene el 
sistema de castas entre la flota y 
disciplina a.su población en aras de un 
objetivo común. ++ 


La “mente enjambre” es, claramente, la 
versión biológica de una red de comun1ca- 
ciones y mando. Facilita la transmistón 
de información, transmite órdenes, asegu- 


ra la disciplina y acumula información. 
En los teatros de batalla actua como un 


enlace directo con el mando, mediante el 
cual son transmitidas las órdenes del 
comandante. El grado en que esta senal se 
impone a la voluntad individual de cada 
miembro de la horda es incierto. Lo que, 
sin.duda, sí es cierto-es que las habil1i- 
dades cognitivas más desarrolladas de las 
que han dado muestras los Tiránidos se 
encuentran en los últimos estadios de la 
evolución, ++ 


+ Magos Briologis Krian,<- 


En mi opinión, dada la información gené- 
tica obtenida, el grado de variación 
genética encontrado entre los 1nd1v1iduos 
y los diferentes métodos operativos 
empleados, la “mente enjambre” tiránida 
no es más que un mecan+tsmo biológico de 
mando: y control. Darle más importancia 
que esa, embutiendo a todos los l1iránidos 
en algún tipo de gran consciencia O 
estructura colectiva, simplenmente no 
cuadra con las diferencias observadas 
entre las acciones y tácticas de las di- 
CATA TA A Y A E 
ránidas parecen aprender de los enfrenta- 
mientos iniciales, elaborando tácticas 
distintas. Pero en encuentros posteriores 
con. otras flotas enjambre ha quedado de- 
mostrado que estas no habian adquirido la 
experiencia de sus congéneres. La separa- 
ción de los Tiránidos en estas flotas 
enjambre tan diferenciadas me lleva a 
pensar que, s1 bien la “mente enjambre 


es una caracteristica comun de todos los 


meno particular 


Satélite 606/78 
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Tiránidos, solo se desarrolla como fenó- 
en el interior de cada 

flota enjambre. Resulta obvio que podemos 

aislar a un Tiránido de la influencia 


enjambre y que este actuará por voluntad 
propia, sin estar, bajo ningun concepto, 
sometido al control del enjambre.++ 
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8: flota Tiránida detectada 


>La evaluación analitica de los componentes 


biológicos de este sistema se encuentra 
actualmente en fase de investigación. Con 
ayuda del Epistolario Drukha, seremos capa- 
ces de determinar: qué criaturas poseen una 
inteligencia "verdadera" y cuáles parecen 
dotadas sóla de un intelecto rudimentario 
cuando son aisladas de la señal de la 
“mente enjambre”, Al examinar y cómparar 
las criaturas bestiales con los organismos 
superiores, pudimos observar una notable 
diferencia entre sus cerebros. Todas las 
criaturas tiránidas, especialmente aquellas 
que actúan como nodos del enjambre. los Ily- 
ranicus Tyranicii. (“Tiranos”) y los Tyrani- 
ci Preafeceta (“Guerreros”), albergan en 
el cerebro un complejo-.órgano truncado que 
parece ser la fuente de la actividad psi- 
mo 
cr 
a 


.. 
y" 


quica que “controla” a los organismos 
riores. Los Cerebrumea (“Zoantropos”) son 
los que tienen este órgano de un tamaño más 
pronunciado, lo que les permite lanzar ra- 
yos de energía capaces de destruir un tan- 
que. En nuestros exámenes encontramos tres 
tipos de órganos distintos: maestros, inde- 
pendientes y esclavos. Los organos maestros 
irradian constantemente pensamientos y Or- 
denes, además de captar los estímulos. de 
otros órganos. Los órganos maestros. son ca- 
paces de tomar el control del cerebro de 
una criatura esclava a través de su órgano 
esclavo y obligarla a llevar a cabo actos 
que podrían conllevar la destrucción del 
individuo o que este evitaría efectuar de 
II AN AN E E A: 
mente enjambre”. Los órganos independientes 
reciben señales, pero no transmiten ninguna 
señal esclava, Aunque no parecen transmitir 
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D esde el lanzamiento de Battlefleet Gothic y durante mes y medio en las tiendas Games Workshop y en 
algunos puntos de venta oficiales ha tenido lugar una gran campaña ambientada en un sector remoto, 
pero vital, del Sector Gótico en el que las flotas pugnaban por controlar el máximo número de subsectores 
posible. Esta campaña, pensada para que jueguen varios jugadores por bando, es perfecta para aprender a 
jugar, ir desarrollando tu flota y probarla en combate, por lo que te la presentamos para que tú y tus amigos 
podáis recrearla en vuestra casa. 


COMO FUNCIONA 

En esta campaña es conveniente dispo- 
ner de un Mapa del Sector dividido en 
subsectores (72 es un número adecua- 
do) diferentes. Un bando conseguirá el 
control de un subsector tras conseguir 
3 victorias contra la flota enemiga, aun- 
que este valor puede variar según las 
condiciones de vuestra campaña parti- 
cular (especialmente, el número de 
jugadores que seáis). 


Cada semana (o un periodo de tiempo 
superior si no jugáis demasiado a me- 
nudo) debe elegirse un Gran Almirante 
y un Vicealmirante para cada bando. 
Los jugadores reciben este título en re- 
conocimiento por haber obtenido el 
mayor y el menor número de puntos 
respectivamente al finalizar la semana 
(deben haber jugado un mínimo de 
una partida). 


La primera semana (o el periodo que 
hayáis decidido) de campaña se segui- 
rán las siguientes directrices básicas: 

* Las flotas serán, como máximo, de 
751 puntos. 


* Las flotas deben seleccionarse siguien- 
do las directrices básicas del escenario 
“Choque de Cruceros” de la página 66 
del reglamento. Sin embargo, pueden 
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incluirse acorazados y naves de escolta. 
DEBE incluirse un Almirante. 


* Las partidas se efectuarán utilizando 
el escenario “Choque de Cruceros” sin 
tramas secundarias. 


En el transcurso de la segunda y terce- 
ra semana de la campaña cambian algu- 
nas de las directrices. 

* Las flotas deben sobrepasar los 750 
puntos. 


* Las flotas deben escogerse en fun- 
ción del escenario que se juegue. 


* Los jugadores efectuarán tiradas para 
determinar el escenario, aunque pue- 
de acordarse el escenario que se jue- 
gue sin necesidad de tirar dados. No 
deberían utilizarse tramas secundarias. 


A partir de la cuarta semana deben se- 
guirse las mismas directrices que las 
semanas dos y tres, pero ahora los juga- 
dores deben efectuar tiradas para 
incluir las tramas secundarias en los es- 
cenarios. Y DEBEN tirar para determi- 
nar todos los escenarios. 


La campaña no reconocerá solo los 
logros individuales de cada jugador, 
sino la actuación en conjunto de la 
Flota Imperial y de la Flota del Caos. 





Los puntos de la campaña se otorgarán 
de la forma siguiente: 


Ganador: 3 puntos 
Perdedor: 1 punto 
Empate: 2 puntos 


Al finalizar la semana, los puntos de la 
campaña se sumarán para determinar 
quién obtiene el rango de Gran Almi- 
rante y quién el de Vicealmirante en 
cada bando. Los puntos de la campaña 
se consiguen jugando partidas contra 
oponentes, sin tener en cuenta su afi- 
liación. Sin embargo, el objetivo princi- 
pal de un bando consiste en conquistar 
la mayor parte del Sector que le sea 
posible mientras elimina a sus enemi- 
gos. En este punto es donde entran en 
juego los Puntos de Sector. 


Con cada victoria ante un oponente 
del bando contrario, el bando ganador 
obtiene 1 Punto de Sector. 


Al finalizar la semana (o el periodo de 
juego que sea) se habrán contabilizado 
todos los resultados y se determinarán 
los Puntos de Sector obtenidos. Por cada 
3 Puntos de Sector obtenidos, cada flota 
controlará un nuevo sector del espacio. 
Como bonificador adicional, el bando 
con mayor número de Puntos de Sector 
recibirá un sector extra como muestra 
de su gran victoria. Los Puntos de Sector 
solo pueden obtenerse con partidas 
contra adversarios con flotas enemigas. 
Mientras se juega, se resuelven peque- 
ñas disputas, pero aquellos que eligen 
ignorarlas ignoran la meta común. 


Sectores especiales: un día a la semana 
se librará una batalla especial en secto- 
res excepcionales que abarcan desde ne- 
bulosas hasta campos de asteroides si- 
tuados estratégicamente, pasando por el 
desconocido “Sector X”. Aquí se librarán 
batallas masivas entre el Imperio y las 
fuerzas del Caos, cuyo resultado será la 
conquista de un sector muy especial del 
espacio. Si tu campaña va a durar más 
de cinco semanas (o los periodos de jue- 
go decididos), deberéis inventaros nue- 
vos sectores especiales y nuevos esce- 
narios especiales para ellos. 
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ESCENOGRAFÍA ESPECÍFICA 


Además de los escenarios que puedes 
encontrar en el reglamento, algunos 
escenarios especiales requerirán de 
elementos de escenografía específicos. 


* Escenario Uno: en las partidas habi- 
tuales se suelen ver uno o dos campos 
de asteroides. Como el escenario aquí 
descrito tiene lugar en el sector Ai-Kin, 
deberías disponer de cinco o seis cam- 
pos de asteroides grandes para crear 
un laberinto por el que cada jugador 
tendrá que maniobrar de forma que se 
bloqueen los disparos del enemigo sin 
que se estrellen sus propias naves. 


* Escenario Dos: nebulosas, nubes de 
plasma y túneles de disformidad son 
elementos relevantes en este escena- 
rio. Para ello, puedes utilizar monto- 
nes de algodón para representar las 
nubes y un gran trozo de cartulina para 
simular una nebulosa (si quieres, pue- 
des consultar un libro de Astronomía 
al respecto). Para los túneles de disfor- 
midad puedes utilizar algunas tiras de 


plasticard pintadas en color negro, a 
las que puedes adherir puertas de dis- 
formidad eldar en ambos extremos. 


* Escenario Tres: se puede utilizar 
algún elemento de los anteriores, pero 
este escenario se centra en pecios a la 
deriva. Puedes realizar tus propios 
pecios o coger algún crucero de plásti- 
co y destrozarlo un poco. 


* Escenario Cuatro: este escenario 
requiere una gran cantidad de transfor- 
maciones. Utilizando cantidades ingen- 
tes de miniaturas de Epic 40,000 pue- 
des construir plataformas básicas sobre 
las que instalar diversos misiles y, pos- 
teriormente, añadir antenas, radares, 
etc. 


* Escenario Cinco: el Sector X está 
lleno de monstruos, por lo que conside- 
ramos que es el escenario más divertido 
de preparar. Utiliza miniaturas de Man 
O'"War y otros elementos de aspecto ten- 
tacular. Si te gusta hacer conversiones, 
puedes hacer gran cantidad de criaturas 
muy especiales. Crea tus propios mons- 


truos dejando volar la imaginación y 
crea tus propias reglas para cada mons- 
truo. Para los agujeros de gusano pue- 
des utilizar algodón colocado en círcu- 
los, pegado a una cartulina y pintado de 
negro, algunas luces y ¡ya está listo! 


REGLAS DE LOS ESCENARIOS 
A continuacións se describen algunas re- 
glas especiales para los escenarios es- 
pecíficos para esta campaña. También se 
incluyen algunos detalles que deben 
tenerse en cuenta durante la partida. 


MONSTRUOS 
Y LÍNEA DE VISIÓN 


* Escenario Uno: un campo de aste- 
roides bloquea la línea de visión y cual- 
quier torpedo detonará al entrar en 
contacto. Los pecios a la deriva que 
choquen con los asteroides quedarán 
también destruidos. Los escuadrones 
de naves de ataque que mueven a tra- 
vés de un campo de asteroides queda- 
rán destruidas con un resultado de 6 
en 1D6. 


ESCENARIO 1: 
[TRASFONDO 


En el año Imperial de 0187290.M30, el planeta Levíticus 
IM explotó debido a una colisión con un cometa. La 
gran cantidad de mineral de la corteza externa del pla- 
neta quedó flotando a la deriva en el Sector 1-1, el 
campo de asteroides Ai-King. Hasta la Guerra Gótica el 
campo de asteroides habia sido el emplazamiento de 
una mina, pero al no ser considerada su producción de 
importancia estratégica y debido al gran número de 
emboscadas que se producían gracias a la cobertura 
que proporcionaban los asteroides, fue abandonada al 
inicio de la guerra. Los últimos acontecimientos pare- 
cen apuntar a que el campo de asteroides será una posi- 
ción estratégica vital para futuros combates, por lo que 
ambos bandos de la Guerra Gótica intentan hacerse con 
el control del Sector 1-1 para poder reclamar el campo 
de asteorides Ai-King. 


¿ Sectord-1: 
Campo de Asteorides Ai-King 
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Todos los jugadores (excepto los Grandes Almirantes y 
Vicealmirantes) deben organizar una flota de, como 
máximo, 300 puntos. 


El bando ganador controlará los 4 sectores del 
Campo de Asteroides Ai-King. Además, cada jugador 
obtendrá los siguientes puntos: 

Los Grandes Almirantes y Vicealmirantes, dependiendo 
de su rango, recibirán los siguientes bonificadores: Por jugar en el bando ganador: 
5 puntos de campaña. 

* Gran Almirante del Caos y Gran Almirante Imperial: 
pueden jugar con una flota de, como máximo, 300 pun- 
tos. Además, pueden incluir un acorazado adicional, sin 


coste adicional. 


Por jugar en el bando perdedor: 
2 puntos de campaña. 


Por causar el último impacto 
sobre un acorazado enemigo: 


* Vicealmirante del Caos y Vicealmirante Imperial: cada 
2 puntos de campaña. 


uno dispondrá de 400 puntos (en lugar de los 300 pun- 
tos habituales) para organizar su flota. 





Las naves que muevan a través de un 
campo de asteroides o que entren en 
contacto con su borde deben superar 
un chequeo de liderazgo en 2D6 para 
poder navegar sin complicaciones. Las 
naves que se encuentren bajo la orden 
especial de ¡A toda máquina! deberán 
superar el chequeo en 3D6 en vez de 
en los 2D6 habituales. Las naves de es- 
colta pueden repetir la tirada de che- 
queo de liderazgo, pero el segundo re- 
sultado será el definitivo, aunque sea 
peor que el anterior. Una nave que no 


supere este chequeo sufrirá 1D6 im- 
pactos debido a choques con los aste- 
roides, pero sus escudos pueden blo- 
quear el daño como es habitual. Para 
más información, consulta la página 44 
del reglamento. 


* Escenario Dos: las naves cuya peana 
se encuentre en contacto con nubes de 
gas y cúmulos de materia estelar sufri- 
rán las mismas consecuencias que si 
estuviera en contacto con un marcador 
de explosión (disparo, movimiento, es- 


> 


> a. 


a 


cudos, liderazgo y autoproptKión). 


Para más información, consulta la pági- 
na 44 del reglamento. —+ 


* Escenarios Tres y Cuatro: en estos 
escenarios no hay ninguna regla espe- 
cial que deba aplicarse. 


* Escenario Cinco: este escenario im- 
plica la utilización de muchas reglas 
especiales: 


Agujeros de gusano: un agujero de 
gusano bloquea la línea de disparo y 


ESCENARIO 2: NEBULOSA ERRANTE 





Sector C-5 


Hasta hace relativamente pocos años, el sistema Calabarán era Nibrlosa Erránte 


la sede principal de una red de rutas galácticas. Su proximidad 
a la convergencia de casi una docena de túneles de disformidad es | 
lo convirtió en el centro del tráfico de naves que viajaban por la 
disformidad. Entonces, misteriosamente y sin previo aviso, el 
planeta Calabarán II explotó, dejando restos de materia y 
nubes de plasma que bloquearon los túneles de disformidad. 
Debido al miedo y a una precaución extrema, el sistema fue 
evacuado y quedó inactivo hasta ahora. Recientemente naves 
de exploración han detectado síntomas de actividad en la dis- 
formidad y han regresado con datos que aportan evidencias de 
la reapertura de los túneles de disformidad. También parecen 
haber encontrado lo que parecen los restos de Calabarán Il, 
constituidos por un tipo de materia mucho más densa, en 
algún lugar de lo que se conoce como la “Nebulosa Errante”. 
Obviamente, esto tiene un gran valor para todos los habitantes 
del Sector Gótico. El combate por el control de la Nebulosa 
Errante no ha hecho más que empezar... 





Nubes de Plasma y Anillos de Nebulosa: ambos elementos cuentan como marcadores de explosión (pero no bloquean 
la línea de visión) para las naves que se encuentren en contacto con ellos, aunque no se retiran del tablero en ningún 
momento de la partida. 


Túneles de Disformidad: una nave o disparo efectuado a través de un túnel de disformidad dobla su velocidad habitual. Las 
“municiones autopropulsadas” no tienen escudos protectores para defenderse ante los efectos de la disformidad, por lo que 
puede sucederles algo terrible. Al término de la fase de autopropulsión, el jugador tira 1D6 por cada miniatura que haya termi- 
nado su movimiento y se encuentre en el túnel de disformidad. Con un resultado de 1, es tragada por él y retirada del tablero. 


El bando ganador controlará los 4 sectores de la Nebu- 


losa Errante. Además, cada jugador obtendrá los si- 
guientes puntos: 


Todos los jugadores (excepto los Grandes Almirantes y 
Vicealmirantes) deben organizar una flota de, como 
máximo, 300 puntos. 


Los Grandes Almirantes y Vicealmirantes, dependiendo Por jugar en el bando ganador: 5 puntos de campaña. 


de su rango, recibirán los siguientes bonificadores: : - 
Por jugar en el bando perdedor: 2 puntos de campaña. 


* Gran Almirante del Caos y Gran Almirante Imperial: 
pueden jugar con una flota de, como máximo, 300 pun- 
tos. Además, pueden incluir un acorazado adicional, sin 
coste adicional. 


Por causar el último impacto sobre un acorazado ene- 
migo: 2 puntos de campaña. 


ii 


=== 


ole 


* Vicealmirante del Caos y Vicealmirante Imperial: cada 
uno dispondrá de 400 puntos (en lugar de los 300 pun- 
tos habituales) para organizar su flota. 





Eta 
” 


y 


A .. 


ace detonar los torpedos que entren 


Monstruos espaciales: estas criaturas 


trolada por el monstruo y empezará a 


” Z . . . . 
== en contacto con él. Los pecios que del espacio profundo pueden presen- disparar contra la nave (amiga o ene- 
deriven hasta el agujero desaparecerán tar cualquier forma y tamaño. Al inicio miga) más próxima. 
para no volver a ser vistos jamás. Los de cada turno de cada jugador, tira e nereía : 
ispara unos rayos de ía equi- 
escuadrones de naves de ataque que se 1D6 y suma +1 por cada turno des- OS e 30 en NE 
: ; > , ' de j ralentes a un C: OVA. 
muevan hacia su interior serán destrui- pués del primero. Si obtienes un 5+ 
dos. Dependiendo del tamaño de la aparecerá un monstruo por uno de los * Puede surgir del agujero de gusano 
batalla recomendamos colocar entre agujeros de gusano (determina aleato- para engullir una nave. Tira 1D6. Para 
cinco y diez agujeros de gusano (io riamente cuál). Cada monstruo posee- engullir una nave debe obtener un 
más si la partida es muy grande!) A rá uno de los siguientes poderes: resultado de: munición autopropulsa- 
cada agujero de gusano se le debe asig- z da, 2+; naves de escolta, 4+; cruceros, 
: E 4 Cualquier nave que pase a 30 cm o > 
nar un número para indicar por dónde 5+; naves de línea, 6+. 
menos del monstruo debe efectuar un 
aparecen los monstruos. : 
chequeo de liderazgo o quedará con- 
AE » ; 


ESCENARIO 3: RESCATE DE PECIOS 


Durante las últimas semanas, los combates por todo el sector 
han sido rápidos y violentos. Ambos bandos han sufrido terri- 
bles bajas. ¿Qué ha sido de todos los pecios a la deriva una 
vez enfriado el fragor de la batalla? Muchos de ellos se han 
visto arrastrados a la inmensidad del espacio y no han podido 
recuperarse. Los impredecibles remolinos y turbulencias de 
la galaxia parecen haber depositado la mayoría de ellos en un 
emplazamiento bien localizado. Debido a un extraño cambio 
en la disformidad, los escáneres de largo alcance han detecta- 
do lo que parece ser un cementerio flotante, un basurero de 
pecios perdidos y abandonados. Ambas flotas han puesto 
proa rumbo al sector 14/14 y se están preparando para recu- 
perar todo lo que se pueda de estas naves tan valiosas. Ya 
rugen las alarmas de combate y los tripulantes corren a sus 
estaciones de combate. Ha empezado la batalla... 


cad 


“Recuperación”: cada pecio contiene una cantidad desconocida de material “recuperable” (armamento, planos, supervi- 
vientes a los que poder torturar, etc.). Mientras una nave se encuentre a 10 cm o menos de un pecio y no haya ninguna 
nave enemiga a 10 cm o menos de él, la nave podrá comprobar cuánto material puede *recuperarse”. En una nave tan solo 
puede “recuperarse” material una vez por partida. De los acorazados pueden recuperarse 2D6 puntos; de los cruceros, 
1D6 puntos; de las naves de escolta, 1D3 puntos. Los Cazas y Bombarderos no pueden “recuperar material”. Una nave 
puede seguir disparando mientras esté realizando una “recuperación”. Señala las naves que hayan “recuperado” material, 
pues pueden ser destruidas durante la partida y, a su vez, ser “recuperables”. Por tanto, el material “recuperado” puede ser 
perdido, capturado y recuperado varias veces a lo largo de la partida. 

Condiciones de victoria: el ganador se determinará comprobando quién ha “recuperado” más cosas. El bando vencedor 
será el que haya “recuperado” más material al finalizar el 8% turno o cuando se haya acabado el tiempo disponible para la 
partida. En caso de empate, los puntos de victoria decidirán el vencedor. 


Pecios: los pecios pueden bloquear la línea de visión y absorber el fuego, pero no se les puede causar ningún daño. 


PUNTOS DE CAMPAÑA 


El bando ganador controlará los sectores 1-4 y J-4. 
Además, cada jugador obtendrá los siguientes puntos: 


Todos los jugadores deben organizar una flota de, 
como máximo, 500 puntos, siguiendo las reglas habi- 
tuales. 

Por jugar en el bando ganador: 5 puntos de campaña. 


Por jugar en el bando perdedor: 2 puntos de campaña. 


— e 


BATTLEFLEET . 


- GOTHIC 


Por causar el último impacto sobre un acorazado ene- 
migo: 2 puntos de campaña. 





ESCENARIO 4: DISPAREN LOS MISILES 


TRASFONDO 
La Era Oscura de la Tecnología fue testigo del nacimiento de 
horribles máquinas de destrucción en masa que, más tarde, 
fueron relegadas al olvido debido a la peligrosidad que 
entrañaban y a la inestabilidad que presentaban al utilizarse 
durante las guerras del Imperio. Una de estas monstruosida- 
des fue el Sistema Orbital Inteligente de Defensa (conocido 
también por sus siglas SOID), que utilizaba un sistema sofis- 
ticado de inteligencia artificial para disparar sus misiles orbi- 
tales. Después que perdiera el control y diezmase tres plane- 
tas, un Adeptus Mecánicus se las ingenió para desterrarlo (no 
destruirlo) a los límites del Sector Gótico. 


Ahora, las fuerzas del Caos han descubierto el lugar donde se 
halla esta arma y se enfrentan a las tropas del Imperio dentro 
del Cuadrante C3/D3 en un intento por capturar o destruir 
esta diabólica arma. 


Condiciones de victoria: el ganador se determinará teniendo en cuenta qué flota consigue cumplir su misión con más 
éxito. Los jugadores imperiales deben intentar destruir cuantas plataformas les sea posible. La flota del Caos debe con- 
centrar sus esfuerzos en la captura de todas las estaciones orbitales. El bando que consiga capturar o destruir (según le 
corresponda) más plataformas al final de la partida será el ganador. En caso de empate, el bando que haya destruido más 
naves enemigas se alzará con la victoria. 

Plataformas SOID: estas estaciones de misiles controladas robóticamente están armadas con los devastadores Misiles de 
Fusión de Neutrinos Devastaestrellas, que tienen la potencia necesaria para destruir una luna. Cualquier nave que se 
aproxime a 30 cm o menos de la plataforma es posible que active el sistema de lanzamiento de misiles. Tira 1D6: con un 
resultado de 1, el sistema no funciona correctamente y dispara un Devastaestrellas en una dirección determinada al azar; 
con un resultado de 2-5, el Capitán de la nave consigue engañar a los sistemas de detección y puede acercarse a la plata- 


forma sin problemas; con un resultado de 6, los sistemas de rastreo localizan y apuntan a la nave, contra la que disparan 
un misil. Cada plataforma tiene el mismo perfil que una Plataforma Orbital de Torpedos, excepto en que puede resistir 
seis impactos, está protegida por dos escudos y cada turno moverá 20 cm en una dirección aleatoria. Para capturar una 
plataforma, una nave del Caos debe aproximarse y permanecer a 10 cm de la estación durante un turno completo. Las 
plataformas no pueden disparar a naves que hayan atracado en ellas. 


Misiles Devastaestrellas: el Misil Devastaestrellas es una de las armas de destrucción más potentes que se hayan cons- 
truido jamás. Si el misil entra en contacto con la peana de una nave, tira 1D6: con un resultado de 1, el misil es defec- 
tuoso, por lo que no estalla y no causa daños; con un resultado de 2-6, coloca la plantilla de artillería de Warhammer 
40,000 centrada en la nave objetivo: la desafortunada nave queda automáticamente destruida y las naves que se encuen- 
tren dentro del radio de la plantilla sufrirán tantos impactos de lanzas como impactos resistían inicialmente. Cada misil 
moverá 30 cm durante la fase de autopropulsión y puede realizar una corrección en su rumbo de hasta 45 grados para 
seguir la trayectoria de la nave más próxima en cada fase. 


Los jugadores deben organizar una flota de, como máxi- 
mo, 500 puntos, utilizando las reglas habituales. Este es- 
cenario es una partida de grandes dimensiones que du- 
ra hasta un total de 8 turnos o hasta que todas las 
plataformas hayan sido capturadas o destruidas. Los 
Grandes Almirantes pueden incluir una nave de línea de 
su elección sin coste adicional alguno. Un Vicealmirante 
puede organizar una flota de hasta 600 puntos y desple- 
garla después que todo el mundo lo haya hecho. 


El bando ganador no obtendrá el control de ningún 
sector, pero conseguirá los bonificadores señalados a 
continuación. Además, cada Almirante conseguirá los 
puntos indicados más adelante. Si gana la Flota del 
Caos, habrán conseguido captar la atención del propio 
Abbadon y podrán activar una Fortaleza Negra en la si- 
guiente partida que realicen. Si gana la Flota Imperial, 
su petición de refuerzos habrá obtenido una respuesta 
positiva y para la próxima partida dispondrán de una 
Barcaza de Batalla y un Crucero de Asalto de los Mari- 
nes Espaciales. El bando ganador obtiene 5 puntos de 
campaña, mientras que el perdedor sólo obtiene 2. Si 
un capitán consigue capturar o destruir una plataforma 
SOID, ganará 3 puntos de campaña adicionales. 





En el interior del Sector X la superposición de los planos físi- 
co y disforme originan unos remolinos que distorsionan el 
tiempo y unos agujeros de gusanos que comunican las diver- 
sas realidades. En esta zona, los poderes del Caos son muy 
potentes debido a la presencia de toda esta energía disforme, 
por lo que los Almirantes de las Flotas del Caos han puesto 
proa hacia este bastión de energía oscura. 


Las fuerzas imperiales se han reunido para combatir esta 
amenaza tan directa. Tras reunir sus fuerzas, se han dirigido 
al Sector X (a pesar de los rumores sobre bestias de la disfor- 
midad y otros peligros demasiado diabólicos incluso para ser 
nombrados). La esperanza de la Flota Imperial es mantener 

- alejadas las fuerzas del Caos para que no consigan obtener las 
energías de su retorcido reino, con las que se harían con el 
control del espacio libre del Sector Gótico y lo convertirían 
en un vil Reino del Caos. Se trata de la batalla final y sólo un 
bando puede salir victorioso. 


Agujeros de gusano y los monstruos que los habitan: el mayor peligro al que se enfrentan las naves en el Sector X son 
los agujeros de gusano que conducen al espacio disforme. Todo tipo de malignas criaturas del Caos surgen por estas 
puertas y los vórtices pueden arrastrar a cualquier nave que tenga la desgracia de caer en ellos. Todos los agujeros de 
gusano bloquean la línea de visión y cualquier nave o marcador de “munición autopropulsada” que entre en contacto 
con uno deberá retirarse automáticamente de la partida como una baja más. Además, cada turno existe la posibilidad de 
que aparezca un monstruo de la disformidad por alguno de los agujeros de gusano. Estos horrores de otra realidad pue- 
den tener cualquier tamaño y forma y poseen unas habilidades que, generalmente, son muy peligrosas para cualquier 
nave que entre en contacto con ellas. A medida que avance la partida es cada vez más probable que la batalla atraiga la 
atención de más de estas aberraciones, por lo que los Capitanes deben ser muy cuidadosos, ya que nunca se sabe cuán- 
do aparecerá algún tipo de criatura indescriptible para tragarse su nave o arrastrarla con toda su tripulación a las entra- 
ñas de la disformidad para devorarla más tarde. Además, a causa de la alteración de las distancias en el Sector X, todos los 
disparos de los cañones nova son bastante imprecisos. En vez de, simplemente, declarar un alcance, deben sumarse 2D6 
cm a la distancia declarada para determinar dónde estalla realmente el proyectil. 


Los jugadores deben organizar una flota de, como máxi- 
mo, 500 puntos, compuesta por las naves que deseen. Es- 
to significa que pueden incluirse acorazados y cruceros 
pesados sin ningún tipo de restricción, pues las naves 
más grandes son las que tienen alguna posibilidad de 
resistir las energías devastadoras de las tormentas de dis- 
formidad y las alteraciones temporales del Sector X. Los 
Grandes Almirantes pueden organizar una flota de hasta 
750 puntos e incluir un acorazado sin coste adicional 
alguno. Los Vicealmirantes pueden organizar una flota 
de, como máximo, 600 puntos. 


El bando al que al final de la batalla le queden más 
naves de línea operativas será el vencedor. Cada juga- 
dor que destruya un monstruo de la disformidad obten- 
drá 3 puntos de campaña adicionales por monstruo. 
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REY BRUJO 
EN DRAGÓN NEGRO 


Diseñados por Cbris FitzPatrick y Trisb Morrison. 
A la venta a partir de la primera semana de julio 


ELFOS OSCUROS 


Ya a la venta! 


SEÑOR DE LAS BESTIAS 
MONTADO EN MANTÍCORA 


Diseñados por Juan Díaz y Trisb Morrison. 
A la venta a partir de la tercera semana de julio 


MALUS DARKBLADE 


Diseñados por Chris FitzPatrick. 
A la venta a partir de la tercera semana de julio 









HECHICERA 
ELFA OSCURA 


Diseñados por Cbris FitzPatrick. 
A la venta a partir de la cuarta semana de julio 


CALDERO DE SANGRE 


Diseñados por Dave Andrews y Chris FitzPatrick. 
A la venta a partir de la cuarta semana de julio 





GRUPO DE_MANDO ELFAS BRUJAS 


Diseñados por Cbris FitzPatrick. 
A la venta a partir de la primera semana de julio 





1.695 Pts 


ARPÍAS 
Diseñados por Mark Harrison. 


» A la venta a partir de la segunda 
semana de julio 







1,495 Pts 
LES 


ELFAS BRUJAS 


Diseñados por Chris FitzPatrick. 
A la venta a partir de la primera semana de Julio 


IESO ASESINO ELFO OSCURO 


Diseñados por Cbris FitzPatrick. 
A la venta a partir de la cuarta semana de julio 





GRUPO DE MANDO 
CABALLEROS GÉLIDOS 


Diseñados por Mark Bedford y Chris FitzPatrick. 
A la venta a partir de la segunda semana de julio 





CABALLEROS GÉLIDOS 


Diseñados por Mark Bedford y Cbris FitzPatrick 
it a venta a partir de la segunda semana de julio 










GUARDIA NEGRA 


Diseñados por Cbris FitzPatrick 
A la venta a partir de la tercera semana de julio 





GRUPO DE MANDO 
GUARDIA NEGRA 


Diseñados por Cbris FitzPatrick. 
A la venta a partir de la tercera semana de julio 















Las fechas de puesta a la venta son solo orientativas. Games Worskhop se reserva el derecho de 
cambiarlas o cambiar las novedades sin previo aviso. 
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Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games 
Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 
consultar en el recuadro de más abajo. 
DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL Ó) 
Warhammer Batallas Fantástidas—— 11.995 Pta 1 11.995 Pta 
72,09 Euros 72,09 Euros 
ENTREGA DE TU PEDIDO Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si S > 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía tienes algún problema con el pedido, no dudes en UBTOTAL 
> (sólo días laborables), un mensajero te lo entregará Ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 
lan un período máximo de 72 h en Península y solución lo más rápidamente posible. Mirren ccroroeoeooeoccononannnonnnonossoooss 
. go de bi en Por y de > días en Cana- rey IMPORTANTE: No olvides indicar tu GASTOS 
rias, Ceuta, Melilla y Andorra. Los pedidos solicita A a de 
. os número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO DE ENVIO 
i 
e a  ereereao, — ENVÍES DINERO ENTUS PEDIDOS; no potemos 4 
; ul p ; hacernos responsables del dinero enviado a través — Mrrreererrrerrnrennnn aleron rca 
deberás pagar su importe total en efectivo en el del seria 
cio de correos. 
1 momento de la entrega. TOTAL 
El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período 







de siete días a partir de la fecha de recepción 


GASTOS DE ENVÍO 


Por Transportista (MRW) 


Andorra, Islas Canarias, MBE 
Ceuta o Melilla (10 días) 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero 
| es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades 

futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los ss que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y 
cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 






Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 


Por Correo 











500 Pta/ 3€ 

























LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 FEB 
horas, los SÁBADOS de 10:00 a 19:00 [NOMBRE ccoo 2 ES2 
horas y los DOMINGOS de 16:00 a DIRECCIÓN a ci ¿838 
20:00 horas. E POBLACIÓN doctor Código Postal... O ES E 
1 283 
. Sistema de Pago: Contrarreembolso [_] Tarjeta de Crédito [|] S 
: VISA 
' Número are: [|| OOOO nd pei 
ade E Fecha de Caducidad Nombre del Titular uno 
troll O games- workshop.es E lcd — 
Venta Directa sólo cierra los días 
25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. Il. Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN E 
l 





Y EN LA PRÓXIMA : 
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